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Vous ères en va- 
cances ? vous avez 
passe' quelques se- 
maines au bord de 
la mer ou à ta mon- 
tagne ? Tant mieux ! 
Pendant ce temps, 
nous vous avons 
concocté un numé- 
ro ri'e'ré très chaud. 
Nous vous propo- 
sons à travers nos 
articles, d'apprendre 
à mieux connaître le 
fonctionnement de votre ordi- 
nateur. Vous découvrirez un uti- 
litaire incontournable, qui en cas 
de panne, vous évitera de 
lourdes et coûteuses réparations 
(pas toujours justifiées). Dans 
ce même registre, ne manquez 
pas le logiciel EDCON fournit 
sur le disquette du magazine 
qui sera d'une grande utilité pour 
moaSrfer et perse» « xfeer les fiel wrs 
de lancement de votre PC. 
Pour prolonger vos instants de 
loisir, nous vous présentons plu- 
sieurs jeux de grande qualité 
sur la disquette du magazine. 
Dévorez-les en famille ou avec 
des amis, sans modération. 
N'oubliez pas. Léquipe de PC 
Novice est toujours à votre dis- 
position 24 heures sur 24 grâce 
au service télématique 3615 
PCNOV. Profitez de votre temps 
libre pour nous poser toutes les 
questions que vous avez en réser- 
ve et nous faire part des diffé- 
rentes remarques concernant le 
magazine. Ainsi, tous ensemble, 
nous pourrons encore amélio- 
rer le contenu et la qualité de 
votre magazine. 
Bonnes vacances à tous et 
pour nous encourager dans i totre 
travail, nlresirezptTà/ioiisaxoyer 
une carte postale de votre lieu 
de séjour... 

A.M. 
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Le Gestionnaire de 

fichiers II] 

L'outil indispensable 



Le Gestionnaire de fichiers permet et facilite l'organisa- 
tion des fichiers sur disque dur et sur disquettes. 
Découverte. 



Gestionnaire 
de fichiers 



Travailler sous DOS est 
souvent assez délicat. 
En particulier, les com- 
mandes servant à 
gérer l'organisation des fichiers et 
des répertoires ne sont pas for- 
cément simples à mémoriser et à 
utiliser En outre, elles présentent 
un défaut majeur : elles sont par- 
fois dangereuses. Si vous tapez 
sous DOS la ligne de commande 
del *.doc, tous vos fichiers pos- 
sédant cette extension (DOC) se- 
ront effacés sans qu'aucune confir- 
mation ne vous soit demandée. 
D'autre part, il est assez difficile de 
"naviguer" dans les différents ré- 
pertoires. Lorsque vous cher- 
chez un fichier particulier, 
NOTES.TXT par exem- 
ple, H vous sera im- 
possible de le re- 
trouver si vous ne 
savez même pas 
où il est placé. 
L'univers graphique 
de Windows re- 
médie à tous ces 
problèmes en 
proposant un 
utilitaire es 
sentiel : le 
Gestionnaire 
de fichiers. 

La structure 
arborescente 

Mais revenons d'abord sur la 
façon dont les informations sont 



stockées sur votre disque dur (et 
sur les disquettes]. Effectuons une 
comparaison : imaginons que vous 
êtes secrétaire. Votre disque dur 
sera votre bureau et les fichiers se- 
ront l'ensemble des feuilles sur les- 
quelles vous écrivez. Vous ne pou- 
vez pas laisser "traîner" un impor- 
tant tas de feuilles sur votre bu- 
reau : il vous serait impossible d'y 
retrouver quoi que soit en moins 
d'un quart d'heure. Pour que votre 
travail soit efficace, vous devez 
donc ranger vos feuilles de façon 



L'organisation de votre disque 
rpeuî être représentée par 
un arbre. 




rationnelle. Les papiers concer- 
nant le prochain rapport à taper 
seront classés dans un dossier (AP- 
PORT que vous déposerez dans le 
tiroir AFFAIRES COURANTES. Dès 
que ce rapport sera tapé, vous 
prendrez le dossier RAPPORT et 
vous le rangerez dans le tiroir AR- 
CHIVE. L'organisation de votre 
disque dur et de vos disquettes 
obéit aux mêmes impératifs. Vos 
fichiers (les feuilles de tout à 
l'heure] doivent être rangés dans 
des répertoires (le dossier ou le 
tiroir), de la façon \a plus logique 
possible, de telle sorte que vous 
puissiez les retrouver facilement 
et rapidement lorsque que 
vous en avez besoin, à 
cette différence qu'un 
ordinateur peut 
contenir beaucoup 
plus de feuilles 
qu'un bureau : 
donc, le rangement 
doit n'en être que 
plus soigneux. 
| Une autre façon 
de constater 
H comment s'or- 
frak ganisent les 
fichiers sur 
votre disque 
dur est re- 
présentée par un 
arbre. Le tronc, c'est le 
"répertoire racine" noté C, cor- 
respondant au niveau le plus bas 
dans )a hiérarchie de stockage des 




b 
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informations, (le bureau dans 
l'exemple précédent). Les réper- 
toires qui s'agencent autour du 
répertoire racine constituent, en 
fait, les branches de l'arbre. 
C'est cette analogie qui permet 
de qualifier l'organisation des ré- 
pertoires de "structure arbores- 
cente". 

Accédons maintenant au Gestion- 
naire de fichiers : son icône se 
trouve dans le Groupe principal. 
Effectuez un double-clic sur cette 
icône. 

Le Gestionnaire de fichiers 
s'ouvre : \\ reprend la structure ar- 
borescente décrite plus haut et 
en présente une reproduction 
graphique. 



Icône 


Représentation 


fc 


Sous-répertoire : celui-ci est ouvert, son contenu 
est affiché à l'écran. 


D 


Sous-répertoire : celui-ci est fermé, son contenu 
n'est pas affiché. Pour regarder ce qu'il contient, 
effectuez un double-clic sur l'icône. 


□ 


Un fichier de programme : double -cliquez dessus 
pour lancer l'application correspondante. Ne 
supprimez en aucun cas ce type de fichier. 


m 


Un fichier de données : Windows a reconnu avec 
quelle application ce fichier a été créé. Pour 
regarder ce qu'il contient, double-cliquez dessus. 


□ 


Un fichier : "Windows n'a pas reconnu ce fichier. 
Ne supprimez en aucun cas ce type de fichier. 


El 


Un fichier caché : Windows a dissimulé ce fichier 
exprès. N'y touchez pas! 



t> 




L'icône du Gestionnaire de fichiers se trouve 
dans le Groupe principal. 



et Répertoire seule- 
ment. Vous pouvez 
donc choisir de n'af- 
ficher que la partie 
gauche ou la partie 
droite de la fenêtre, 
ou bien les deux. 
Sauf en cas de besoin 
particulier, il est tout 
naturel de garder les 
deux parties de la fe- 
nêtre affichées. 



Lorsqu'il est lancé, le Gestionnaire 
de fichiers affiche une fenêtre conte 
nant l'ensemble des répertoires 
du lecteur en cours (généralement 
le disque dur C). Cette fenêtre est 
séparée en deux parties ; la gauche 
décrit l'arborescence des réper- 
toires et ia partie droite leur 
contenu et, plus précisément, celui 
du répertoire sélectionné. Des pe- 
tites icônes symbolisent chacun des 
éléments au sein de cette fenêtre : 
les fichiers et les répertoires sont 
représentés différemment. Le menu 
Affichage vous permet de modi- 
fier la mise en forme de cette fe- 
nêtre en proposant trois op- 
tions ; Arborescence et réper- 
toire. Arborescence seulement 



Organiser les 
fenêtres 

Comme dans toute application 
Windows, ia gestion d'une fe- 
nêtre dans le Gestionnaire de fi- 
chiers se fait grâce à ia barre de 
titre et aux cases de réduction et 
d'agrandissement. 
Trois formes possibles pour l'affi- 
chage d'une fenêtre sont donc 
disponibles ; le mode plein écran, 
la forme réduite (c'est-à-dire une 
icône représentant une arbo- 
rescence) et, enfin, une fenêtre 
que l'on peut déplacer ou di- 
mensionner à souhait. 
N'utiliser qu'une fenêtre dans le 
Gestionnaire de fichiers serait un 
peu dommage : il est tellement 



A Une icône est associée à 

chaque fichier ou répertoire en 

fonction de sa nature. 



plus pratique de pouvoir accé- 
der au contenu de plusieurs ré- 
pertoires simultanément, même 
si ces répertoires appartiennent 
à des lecteurs différents (A et C 
par exemple). Le menu Fenêtre 
propose donc l'option Nouvelle 
fenêtre. Vous pouvez créer autant 
de fenêtres que vous le désirez. Il 
reste alors à les agencer. Certes, 
on peut les dimensionner et les 
déplacer soi-même. Cependant, il 
existe des options prédéfinies par 
le menu Fenêtre. La première est 
l'option _Cascade_, comment son 
nom le laisse supposer, elle affiche 
les fenêtres en cascade, mais cette 
disposition peut sembler contes- 
table pour la lecture du contenu 
de plusieurs répertoires en même 
temps. La deuxième option est 
appelée "Mosaïque" : elle utilise le 
maximum d'espace disponible en 
ajustant toutes les fenêtres qui sont 
alors automatiquement placées les 
unes au-dessus des autres. 
Lorsqu'il n'y a que deux fenêtres 
ouvertes dans le Gestionnaire de fî- 
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Voici comment se présente le Gestionnaire 
de fichiers. 



chiers, une petite astuce intéres- 
sante consiste à maintenir ia 
touche MAJUSCULE enfoncée, 
tout en activant la commande 
Mosaïque : les fenêtres s'agence- 
ront alors les unes à côté des 
autres, verticalement. 

Pour sélectionner 
des fichiers 

Le rôle du Gestionnaire de fichiers 
ne s'arrête pas à l'affichage des ré- 
pertoires et fichiers présents sur 
un lecteur. On peut aussi réaliser 
de nombreuses opérations. C'est 
ce que nous allons maintenant dé- 
tailler. La première des choses est 
de savoir sélectionner un fichier. 
Vous disposez de différentes mé- 
thodes pour choisir un ou plusieurs 
fichiers. La première méthode (et 
la plus simple) est de réaliser la sé- 
lection du fichier à l'aide de la sou- 
ris. Il suffît de placer le curseur de ia 
souris juste au-dessus fichier et de 



Nouvelle fenêtre 



Cascade 
Mosaïque 

Réorganiser les icônes 
actualiser 



V1C:\WIND0WS\*.* 
g C:\EXCEL\EXCELCBTV 



cliquer avec le bouton 
gauche de la souris. Le 
nom du fichier passe 
alors en surbrillance. Si 
vous vouiez opter pour 
plusieurs fichiers, main- 
tenez la touche MA- 
JUSCULE enfoncée : 
vous pouvez alors choi- 
sir des fichiers succes- 
sifs en cliquant avec la 
souris ou en utilisant les 
touches de direction. 
Imaginons maintenant 
que vous désiriez sélectionner dans 
un répertoire tous les fichiers pos- 
sédant l'extension EXE. La tech- 
nique précédente ne le permet 
pas. Une façon simple de procé- 
der est alors d'utiliser le menu 
Fichier / Sélec- 
tionner. Une boîte 
de dialogue vous 
demande de choi- 
sir le type de fi- 
chiers que vous 
voulez sélection- 
ner ou déselec- 
tionner. 

Pour l'exemple 
précédent, tapez 
_*.EXE_ dans la 
zone Rchier(s), puis cliquez sur la 
touche Sélectionner et fermez la 
boîte avec le bouton Fermer. Cette 
boîte de dialogue permet d'accé- 
der à d'autre types de fichiers : la 
commande "B*.TXT" donne accès 
aux fichiers commençant par la 
lettre B et dont l'ex- 
tension est TXT. 
Il existe une mé- 
thode encore plus 
souple pour sélec- 
tionner des fichiers 
quelconques dans 
un répertoire I! 
peut arriver d'avoir 
besoin de mettre en 
évidence des fi- 
chiers qui ne se su> 



pie, NOTES.TXT, CALCULS.EXE et 
AFFICHE.BMP La solution est alors 
de cliquer sur chacun de ces fi- 
chiers en maintenant la touche 
CTRL enfoncée. 

Copier ou déplacer 
des fichiers 

Une fois que vous avez sélectionné 
des fichiers, le Gestionnaire de fi- 
chiers offre des moyens simples 
pour copier ou déplacer ces fi- 
chiers. Pour la copie et le dépla- 
cement, deux techniques existent. 
La première utilise le menu Fichier. 
Selon votre choix, activez alors la 
commande "Copier" ou "Déplacer". 
Ces deux commandes possèdent 
également des touches de rac- 
courci : F8 et F7 respectivement. 



Quvrtt 


Entrée 


aMi"' 


F7 


Copier... 


F8 


Supprimer... 








fropriélei... 


AlttEntrée 


Exécuter... 




Imprimer... 




ô»»oder... 




Créer un (éperlo 


t... 


Be chercher... 




Quitter 




!> 



Maj+F5 
Maj+F4 

F5 



Le menu Fenêtre permet d'ajuster la présentation ven t p as (j ans | a | (S te 
des différentes fenêtres du Gestionnaire de présentée parexem- 
fichiers. 



La commande Sélectionner du menu Fichier per- 
met de sélectionner facilement plusieurs fichiers. 



Une boîte de dialogue vous de- 
mande alors vers quelle destination 
vous voulez que l'opération s'ef- 
fectue. La zone "Vers" doit conte- 
nir un chemin complet : C:\PERSO, 
par exemple. Les fichiers seront 
alors copiés ou déplacés selon l'op- 
tion choisie. Il peut arriver que des 
confirmations vous soient deman- 
dées lorsque les noms des fichiers 
sélectionnés existent déjà dans le 
répertoire destination. Dans ce 
cas, la vigilance est de mise. Si vous 
êtes sûr de vous, choisissez l'option 
Tout, dans le cas contraire, choisis- 
sez les autres options : Oui, Non 
ou Annuler La deuxième technique 
se sert de la souris, elle est appe- 
lée en Anglais "Drag & drop" ou 
"Glisser & lâcher". Dès que vos fi- 
chiers sont sélectionnés, cliquez 
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sur le bouton gau- 
che de la souris et 
maintenez enfoncé 
ce bouton. Faites 
alors glisser la souris 
vers le répertoire 
de destination. Le 
curseur change de 
forme : au bout de 
la flèche vient s'ajou- 
ter une ou plusieurs 
feuilles qui symboli- 
sent le ou les fichiers. 
Imaginons que vous vouliez copier 
ces fichiers. Si cette opération doit 
s'effectuer en changeant de lec- 
teur, de C:\PERSO (disque durj vers 
A:V\RCHIVE (lecteur de disquette) 
par exemple, la copie se fait natu- 
rellement en faisant glisser la sou- 
ris vers le répertoire destination. 
En revanche, si l'opération doit s'ef- 
fectuer en restant sur le même lec- 
teur, de C:\PERSO vers CWCHIVE, 
vous devez répeter les mêmes ac- 
tions que précédemment, en 
maintenant en plus la touche 
CONTROLE enfoncée. Notons 
que, lors d'une copie, le ou les 
feuilles symbolisées sur le curseur 
sont marquées d'un signe +. En 
outre, les icônes représentant les 
fichiers restent apparentes. 
Lors d'un déplacement d'un ou 
plusieurs fichiers, la démarche de- 
meure la même à quelques détails 
près. Si l'opération s'effectue sur le 
même lecteur, il suffit de faire glis- 




Copier et déplacer des fichiers avec la souris est un jeu d'enfants. 

ser ta souris vers le répertoire de 
destination, puis de relâcher le bou- 
ton de la souris. Le déplacement 
d'un lecteur vers un autre se fait, 
lui, en répétant la manipulation pré- 
cédente, tout en maintenant la 
touche MAJUSCULE enfoncée. 
Comme on vient de le voir, les mé- 
thodes pour copier et déplacer des 
fichiers font appel, soit au clavier, 
soît à des opérations de la souris. 
Tout dépend de votre usage de la 
souris : si vous en êtes un utilisa- 
teur inconditionnel, n'hésitez pas, 
ces techniques sont plus pratiques 
et plus rapides que les autres. 

Supprimer des 
fichiers 

Le Gestionnaire de fichiers permet 
également, bien sûr, de supprimer 
facilement des fichiers ou des ré- 
pertoires. Lorsque le ou les fichiers 

sont sélectionnés, deux solutions 
s'offrent à vous : choisissez le menu 
Fichier et activez la commande 



Supprimer, ou tapez 
sur la touche Suppr. 
Une boîte de dia- 
logue apparaît et 
vous donne la liste 
des fichiers sélec- 
tionnés, répondez 
par OK si vous êtes 
d'accord, et par 
Annuler dans le cas 
contraire. A moins 
que vous ayez désac- 
tivé les messages de confirmation, 
ce qui est en général à bannie une 
demande de confirmation vous 
sera donnée pour chaque fichier. 

Conclusion 

Le Gestionnaire de fichiers permet 
donc de réaliser simplement des 
opérations de manipulation sur 
les fichiers. Sa présentation claire 
et évocatrice en facilite la pratique. 
En outre, son utilisation est lar- 
gement simplifiée par l'usage de 
la souris, outil indispensable sous 
Windows. Les obscures com- 
mandes DOS sont bien loin ! 
Nous n'avons exposé ici qu'une 
partie des fonctions du Gestion- 
naire de fichiers, mais celui-ci per- 
met aussi de formater des dis- 
quettes et de lancer des applica- 
tions intelligemment. En conclu- 
sion, ce gestionnaire met ses mul- 
tiples ressources à la disposition 
de vos besoins. ♦ 

Fabrice Willlat 




Extension : L'extension d'un fichier se traduit par 
trois lettres ajoutées à la fin du nom d'un fichier : 
TXT pour NOTES.TXT, par exemple. Ces trois 
lettres permettent de classer les fichiers partype. 
Les fichiers contenant un programme portent 
une des extensions suivantes : EXE, COM, BAT 
ou PIF. De même, lorsqu'un fichier a été créé à 
partir d'une application Windows (le traitement 
de texte Write ou le logiciel de dessin Paintbrush), 
Windows attribue à ce fichier une extension (WRI 
et BMP ici) qui lui permettra plus tard de recon- 
naître ce fichier. 

Fichier: C'est un ensemble d'informations ras- 
semblées dans une même unité. Il existe diffé- 



rentes sortes de fichiers. Un fichier peut être un 
dessin ou un texte que vous avez tapé, on dit 
alors que c'est un fichier de données, un fichier 
peut aussi être une suite d'instructions destinées 
à faire travailler votre ordinateur (en lançant un 
jeu par exemple), ce type de fichier est appelé 
fichier de programme. 

Répertoire : Unité logique regroupant un 
ensemble de fichiers et de répertoires nommés 
alors sous-répertoires. Le premier répertoire ins- 
tallé sur votre ordinateur est appelé _C:_ : c'est 
le répertoire racine. Il contient de nombreux fichiers 
et des répertoires très importants : DOS et WIN- 
DOWS, en particulier. 
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Les répertoires III] 

Gérez votre disque dur 

La dernière fois, nous avons abordé la notion de répertoire, répertoire 
racine, et d'arborescence. Pour mieux comprendre ces notions, extrê- 
mement importantes pour l'utilisation de votre ordinateur, nous avons 
passé en revue les commandes TREE et CD, pour visualiser et vous 
déplacer dans votre disque dur. 



G:\>cd trauail 

G:\TRAUA IL >dir 

Le volume dans le Lecteur G s'appelle TRAUAIL 
Le numéro de série du volume est 3711-1AFC 
Répertoire de G:\TRAUAIL 



<REP> 
<REP> 
2 fichier(s) 



18.06.95 21:56 
18.06.95 21:56 
octets 
23 191 552 octets libres 



G:MRAUAIL>md janvier,^ 



G:STRAUAIL>dir 



*-J le répertoire est créé 



Le volume dans le lectçur' G s'appelle TRAUAIL 
Le numéro de série gur'goluroe est 3711-1AFC 
Répertoire de G^XÏÏAUAIL 



^B <REF> 

jf' <REP> 

JAHUIER <REP> 

3 fichier(s) 



18.06.95 21:56 
18.06.95 21:56 
18.06.95 21:56 
octets 
23 189 504 octets libres 



GATRAUAIL> 

La commande MD créée dans un sous-répertoire 



Aujourd'hui, nous allons ap- 
prendre comment créer un ré- 
pertoire, le détruire et visualiser 
son contenu, c'est-à-dire les fi- 
chiers qu'il renferme, avec les 
commandes MD, RD, DELTREE 
et DIR. 
Note : chaque fois que vous ver- 



rez le symbole [Entrée], cela si- 
gnifie que vous devez taper sur 
la touche Entrée. Toutes les com- 
mandes entrées et les options 
sont valables à partir de la ver- 
sion 5.0 de MS-DOS. Cependant, 
les commandes MD, RD et DIR 
sont disponibles depuis les pre- 



mières versions du système d'ex- 
ploitation. Pour savoir quelle est 
votre version, tapez : VER 
[Entrée] 

RD, MD, DELTREE et DIR sont des 
commandes qui vous permettent 
de travailler sur les répertoires des 
disques. Nous avons examiné 
comment visualiser les répertoires 
existants sur votre disque dur, et 
comment vous y rendre. Cette 
fois, nous allons apprendre com- 
ment créer des répertoires, pour 
y mettre vos fichiers, les détruire, 
si vous n'en n'avez plus besoin, 
et comment visualiser leur 
contenu, connaître les fichiers qui 
s'y trouvent. 

La Création : MD 

Pour créer un répertoire depuis 
l'endroit où vous vous trouvez, il 
faut utiliser la commande MKDIR 
[pour Make Directory, soit _faire 
un répertoire.) ou MD qui est 
plus court à taper (les deux com- 
mandes sont identiques]. La syn- 
taxe de la commande est : 
MD nom_du_répertoire [Entrée] 
où nom_du_répertoire est le nom 
et l'emplacement, (dans quel ré- 
pertoire va avoir lieu la création], 
du répertoire à créer. Le nom de 
ce dernier fonctionne comme l'in- 
titulé d'un fichier : 8 caractères 



y 
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G:\TRAUftfL>dir 

Le volume dans Le Lecteur G s'appelle TRAUfllL 
Le numéro de série du uolume est 3711-1AFC 
Répertoire de G:\TRAWIL 

<REP> 18.06.95 21:56 
<REP> 18.06.95 Zl:56 
JflMUIER <REP> 18.06.95 21:56 
3 fichier (s) octets 

23 179 264 octets libres 




Création de répertoire impossible 
G:\TRfWf)IL> 


attention au 
nombre de réper- 
toires que vous 
voulez créer 











Vous ne pouvez créer qu'un niveau d'arborescence à la fois 



l> 



plus 3 autres pour l'extension. 
Par exemple, pour créer le sous- 
répertoire IMAGES, à partir du ré- 
pertoire habituel sur l'unité cou- 
rante tapez : 
MD images [Entrée] 
Pour créer le sous-répertoire 
EXEMPLES.DOC sur l'unité B: (lec- 
teur de disquette) à partir de 
l'unité C: [disque dur], tapez : 
MD b:\exemples.doc [Entrée] 

Pour créer le sous-répertoire d'un 
autre sous-répertoire, il vous faut, 
soit taper le chemin existant déjà + 
le nom du nouveau répertoire, soît 

S : \TRAUAIIAFEURIERXi ir 



vous rendre dans le premier sous- 
répertoire, puis créer le second. Par 
exemple, pour créer le répertoire 
NEIGE sous le répertoire IMAGES 
(en supposant que IMAGES existe 
déjà), i\ vous faut taper : 
MD images \ neige [Entrée] 
ou 

CD Images [Entrée] 
MD neige [Entrée] 

Attention, vous ne pouvez pas 
créer deux niveaux d'arborescence 
en même temps. Si IMAGES 
n'existe pas, écrire : MD images\ 
neige [Entrée] entraîne le mes- 
sage "Création de ré- 
pertoire impossible". 



Le uolume dans Le Lecteur G s' appelle TRAUAIL 
Le numéro de série du uolume est 3711-1AFC 
Répertoire de G:\TRAUAIL\FEURIER 



<REF> 
<REF> 
2 fichier(s) 



G :\TRAUAIL\FEURIEB>cd 
G:\TRAUAIL>rd feurier 
G:\TRAUAIL>dir 



18.06.95 22:56 
18.06.35 22:56 
9 octets 
23 187 456 octets Libres 



Le »o lune dans Le Lecteur G s' appelle TRAUAIL 
Le numéro de série du uoLume est 37111AFC 
Répertoire de G:\TRftUAIL 



<REP> 
<REP> 
JAMUIER <REP> 

3 fichier(s) 



18.06.95 22:56 

18.06.95 22:56 

18.06.95 22:56 

octets 

23 189 594 octets libres 



La commande RD détruit un sous-répertoire vide 



La Destruc- 
tion : RD 

Il se peut que vous 
n'ayez plus besoin de 
certains sous-réper- 
toires, aussi pour y ga- 
gner en lisibilité et en 
place, il s'avère utile 
de les détruire. La 
commande de des- 
truction est RMDIR 
(pour Remove 

Directory soit "enlever 
un répertoire") ou RD, 
qui est plus court à 
taper (les deux com- 
mandes sont iden- 



tiques). Attention, pour détruire 
un répertoire avec cette com- 
mande, il faut qu'il soit VIDE, qu'il 
ne comporte plus aucun fichier ni 
sous-répertoires. Si cela est le cas, 
il vous faut utiliser ia commande 
DELTREE expliquée ci-après. La 
syntaxe de la commande est : 
RD nom_du_répertoire [Entrée] 
où nom_du_répertoire est le nom 
et l'emplacement du répertoire à 
détruire. 

Vous ne pouvez pas détruire le 
répertoire dans lequel vous vous 
trouvez : il faut supprimer soit des 
sous-répertoires, soit un répertoire 
se trouvant sur une autre branche 
de l'arborescence. Vous ne pou- 
vez pas non plus supprimer un 
répertoire dont celui en cours est 
un sous-répertoire, c'est-à-dire sup- 
primer un répertoire père. Par 
contre, vous pouvez effacer tous 
les répertoires fils, c'est-â-dire les 
sous-répertoires du répertoire en 
cours. Par exemple, pour effacer 
le sous-répertoire EXEMPLES.DOC 
se trouvant sur l'unité b: juste sous 
le répertoire racine, tapez : 
RD b:\exemples.doc [Entrée] 
et, pour effacer le répertoire 
IMAGES placé sous le répertoire 
courant, tapez : 
RD images [Entrée] 

La Destruction de 
Eroupe : DELTREE 

Si vous désirez effacer un réper- 
toire qui n'est PAS VIDE (donc, 
contenant des fichiers et/ou des 
sous-répertoires), vous devez uti- 
liser la commande DELTREE. Sa 
syntaxe est : 

DELTREE [/Y] nom_du_répertoire 
[Entrée] 

où nom_du_répertoire est le nom 
et l'emplacement du répertoire 
dont il faut détruire la branche. 
Utilisé avec l'option /y DELTREE 
ne vous demande pas de confir- 
mation lors de l'effacement. 
Attention donc. Par exemple, 
pour effacer le sous-répertoire 
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G : \ JflNU IERSFEURIER >d i r 

Le uolume dans le Lecteur G s'appelle TRAUAIL 
Le numéro de série du uolune est 3711-1AFC 
Répertoire de G:\JANUIER\FEURIER 



<REP> 
<REF> 
RAPPORT DOC ., 

3 fichiêr<s.) 



18.06.95 ZZ:Z4 
18.06.95 ZZ:Z4 
37 18.06.95 ZZ:Z4 
37 octets 
---23 177 Z16 octets Li 



bres 



G:SJANUIERSFEURIER>cd .. "--..^ 

GAJANUIER>rd feurier 

Chemin non ualide, pas un répertoire 

ou répertoire non uide -* 



G:\JANU 1ER > 



le répertoire 

contient un 

fichier, donc on 

ne peut pas 
l'effacer 



Si vous ne pouvez pas détruire de répertoire non vide avec RD, ... 



G:\TRAUAIL>rd feurier 

Chenin non ualide, pas un répertoire 

ou répertoire non uide 

6:\TBWflIL>dettree feurier 

Supprimer Le répertoire "feurier" et tous ses sous-répertoires ? [on] o 

Suppression de feurier... 

G:MRAUflIL> 



. la commande DELTREE le peut 



PROJET (qui n'est pas vide) du ré- 
pertoire courant, tapez : 
DELTREE projet [Entrée] 
Pour effacer, sans confirmation, 
le sous-répertoire JANVIER qui se 
trouve dans le répertoire 
BANQUE du lecteur de disquette 
A:, tapez : 

DELTREE /y a:\banque\janvier 
[Entrée] 

La Visualisation : 
DIR 

DIR vous sert à afficher la liste des 
fichiers et des sous-répertoires fi- 
gurant dans un répertoire. La 
commande DIR présente par dé- 
faut :un nom de répertoire ou un 
nom de fichier par ligne, avec les 
éventuelles extensions de cha- 
cun, la taille du fichier en octets 
et la date et l'heure de la dernière 
modification. En fin de liste, elle 



affiche aussi le nombre de fichiers 
listés, leur taille cumulative l'es- 
pace disponible (en octets) sur 
l'unité, le nom du volume et son 
numéro de série. Il existe de nom- 
breuses options avec la com- 
mande DIR. Nous n'aborderons 
que les plus intéressantes. Toutes 
sont cumulatives. 

DIR /p [Entrée] : affiche la liste 
page par page. Cette option est 
très utile, si le nombre de fichiers 
à présenter dépasse la somme 
des lignes que votre écran peut 
afficher [en général 25). Pour pas- 
ser à la page suivante, appuyez 
sur n'importe quelle touche. 
DIR /w (Entrée) : affiche, sur 
toute la largeur de l'écran et sur 5 
colonnes, les noms des fichiers et 
des répertoires (mais uniquement 
cela, pas la taille, ni la date). 



Permet donc de présenter plus 
d'informations à la fois. 
DIR /ad [Entrée] : n'inscrit que 
le nom des sous-répertoires exis- 
tant dans le répertoire courant, 
(pas le nom des fichiers), alors 
que DIR /a-d [Entrée] n'affiche 
que le nom des fichiers (et pas 
celui des répertoires) 
Par exemple, pour ne lister que 
les fichiers du répertoire courant 
page par page, tapez : 
DrR /p /a-d [Entrée] 

DIR /o ordre_de_tri [Entrée] : 

indique l'ordre selon lequel DIR 
doit trier et afficher les fichiers et 
les répertoires. Par défaut, DIR af- 
fiche les noms dans leur ordre 
d'apparition dans le répertoire. Si 
ce commutateur est utilisé sans 
préciser l'ordre de tri, DIR affiche 
d'abord les noms des répertoires 
triés par ordre alphabétique, puis 
les noms des fichiers classés par 
ordre alphabétique. Vous pouvez 
spécifier plusieurs ordres de tri, 
en ne les séparant pas par des 
espaces. 

Ordres de tri possibles : 
n par nom, dans l'ordre 

alphabétique 

-n par nom, dans l'ordre 

alphabétique inverse 

e par extension, dans 

l'ordre alphabétique 

-e par extension, dans 

l'ordre 

alphabétique inverse 

d par date et heure, de la 

plus ancienne à la plus 

récente 

-d par date et heure, de la 

plus récente à la plus 

an cienne 

s par taille croissante 

^s par taille décroissante 

g avec les répertoires 

regroupés avant les 

fichiers 

-g avec les répertoires 

regroupés après les 

fichiers 



y 
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G:\JEUX>dir /v 
Le uoLume dans Le Lecteur G s' appel Le TRAUAIL 






les répertoires sont entre 


Le numéro de série du uoLume est 3711-lfiFC 


crochets avec l'option /w 


Répertoire de G:\JEUX 








BILD01.BRI 


BILD02.BRI 


BILD03.BRI 


BLOCKS BRIX.DOC 


BRIX.DOK 


BRIX.PIC 


BRIX1.EXE 


CATALOG . EXE EFILE1 . BHX 


EFILE10.BRX 


EFILE11.BRX 


EFILE12.BRX 


EFILE13 .BRX EFILE2 .BRX 


EFILE3.BRX 


EFILE4.BRX 


EFILE5.BRX 


EFILE6.8RX EFILE7.BRX 


EFILEB.BRX 


EFILE9.BRX 


FONT 


LEUELS1 LEUELS1.HI 


ORDER.DGC 


0RDER.00X 


PALETTE 


SFILE1.BRX SFILE2.BRX 


5FILE3.BRX 


SVS0P.DOC 


SVSOP.DGK 


UEMDOR . DOC UEtiDOR . DDK 








38 fichier(s) 


611 051 octets 






23 


193 600 octets Libres 




G:\JEUX> 









dir/w affiche plus de fichiers à l'écran 



Par exemple, pour afficher 

d'abord les fichiers par ordre 

alphabétique, page par page, 

tapez : 

DIR /p /on [Entrée] 

DIR /s nom_de_fichier [Entrée] : 

DIR va rechercher et afficher 

toutes les occurences du nom 



Par exemple, pour retrouver le 

fichier BANQUE.TXT sur votre 

disque dur, tapez : 

CD \ [Entrée] 

DIR /s banque.txt [Entrée] 

et vous verrez au fur et à me- 
sure les endroits où il figure. 



10, 



C:\>dir 


/ad 










Le uoLume 


dans Le Lecteur 


C s'appeLLe SYSTEME 


Le numéro 


de série du 


volume 


est 1C66-812B 


Répertoire de C:S 










COMPTE 




<REP> 




17 


05.95 


18:38 


DOS 




<REP> 




12 


1Z.93 


16:45 


PCTOOLS 




<REP> 




12 


12.93 


17:11 


VIRUS 




<REP> v 




1Z 


12.93 


17:03 




4 fichier(sï\ 









octets 


C:\> 






\ 


942 080 


octets libres 


marque 


de 


-epertoires 













dir /ad n'affiche que les sous- répertoires du répertoire courant 



de fichier précisé, dans le ré- 
pertoire spécifié et dans tous 
ses sous-répertoires. Cela est 
pratique pour chercher un fi- 
chier sur disque ; vous vous 
placez dans le répertoire racine 
(CD \ [Entrée]) et vous tapez : 
DIR /s nom_du_fichier [Entrée] 
où nom_du_fichier est le nom 
du fichier que vous cherchez 
et DIR vous indique au fur et à 
mesure les répertoires où il le 
prend. 



Par exemple, pour afficher tous 
les fichiers du disque dur qui 
s'appellent RAPPORT.DOC, 
page par page, par date de 
création, tapez : 
DIR /p /s /od rapport.doc [Entrée] 

Automatisation 

Si vous désirez, à chaque fois, 
avoir un ordre d'affichage par- 
ticulier, il peut être long et fas- 
tidieux de devoir retaper toute 
la commande. Heureusement, 



Fi\niD>d 


r/o 


1, 






Le uoLui 


wda 


a le 


Lecteur F s' appel Le SONS 










D6-1949 


Réperto 


red 


F:*JIID 




RnmsoK 


mi> 




6 4M 10.0Z.9Z 


17:66 


PRELUDE 


mid 




12 109 15.86.9Z 


Z6:ZZ 


PEERGVHT 


MID 




9 3ZZ 18.SZ.9Z 


9:SZ 


nm-G 


nin 




5 503 01.16.91 


18:06 


JUSTDHUN 


hid 




10 919 1S.0Z.9Z 


16:56 


GREENSL 


uni 




lt> 64Z 01. 16. 91 


18:06 


FUHELISE 


NID 




6 575 1S.06.9Z 


11:17 


FUGUE 


Mil) 




Z 647 15.06.9Z 


26:14 


CLEMENT I 


mu 




5 584 1B.0Z.9Z 


9:68 


CLAIRDUi 


Mil) 




Z 064 05.11.91 


Z:49 


cm mes e 


NIO 




1Z 217 Z6.63.93 


19:66 


BffllRLESQ 


MIII 




1 373 15.66.9Z 


ZS:6Z 


BFLfiTBLS 


MID 




4 677 65.11.91 


2:46 


BBBUIES 


MID 




7 4B9 1B.6Z.9Z 


B:59 


fl BRIDGE NID 




? 33S 1S.96.9Z 


26:66 


OROBESq 


MID 




3 64B 65.11.91 


2:45 


«N0THEH1 MID 




15 819 15.66.9Z 


26:62 








36.64.94 


6:16 








30.64.94 


8:16 


19 fiel 


) 131 667 


octets 


F:MIID> 






8 46Z 336 


octets libres 



Avec les options d'affichage, vous 

accélérez la recherche de fichiers. 

Par exemple, dir/o-n pour un 

ordre alphabétique inverse, ... 



F:\HID>dlr .-. 










Le util u ne dans le 


Lecteur 


F s'appelle SONS 




série 




ne est 1AD6-1949 


Répertoire d 


e F:sNID 








BEI') 




38.64.94 


6:16 




KEP> 




36.04.94 




BOURLESL] NID 






15.06.92 


26:62 


CLAIR HLM NID 




2 604 05.11.91 


2:49 


FUGUE NID 




2 647 


15 .06 .92 


26:14 


flJWBESO NID 




3 648 


05.11.91 


Z:45 


BFLATBLS HID 




4 677 


05.11.91 


Z:46 


MIM-G MID 




5 503 




18:00 


CLEMEMII MID 






1D.0Z.92 


9:60 


FURELISE MID 




6 575 


15.66.92 


11:17 


fl.BRIDGE MID 




7 335 
7 4B9 


15.66.92 


Z6:66 
B:59 


WlINSOttG MID 






1B.02.9Z 


17:66 


PEEBGWt MID 




9 322 


10.02.32 


9:62 


JUSTDRUM NID 




16 919 


18.02.92 


16:56 


PRELUDE NID 




1Z 169 


15.66.9Z 


26:22 


CHINESE MID 




1Z Z17 


Z6.63.93 


19:66 


SCREOtei GIF 




13 658 


18.66,95 




flNDTHERl NID 




1E B19 


15.06.9Z 


26:02 


GREENSL NID 








1B:W 


ZS fie 


hierl 




144 7Z5 










} 429 566 octets Libres 


nsMn» 











... ou par ordre croissant de taille 
de fichiers avec dir /os 

il est possible de les prédéfinir 
pour les rendre permanents. 
Pour cela, éditez le fichier AU- 
TOEXEC.BAT, en frappant : edit 
c:\autoexec.bat [Entrée). Puis, 
avec les flèches de direction, 
allez à la fin du fichier et tapez : 

SET DIRCMD= 

suivi de la liste d'option souhaitée. 
Par exemple, si vous désirez tou- 
jours afficher page par page, par 
ordre alphabétique croissant, tapez : 

SET DIRCMD=/p /on 

Ensuite, il faut sauvegarder les 
modifications. Frappez simul- 
tanément sur les touches Alt+F 
Allez sur "Enregistrer", taper sur 
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ichier dit ion echerche pt ions 

~" ; AUTOEXEC.BAT 



BECHO OFF 

PfllH C:\;C:\DOS;D:\;C:\FCTO0LS;D:\UIMUURD; 

LOADHIGH C:\DOS\KEYB FR, ,C :sDOSsKEYBOftRD SYS 

I.OflDIlIGH C:snDUSE 

PROMPT Setl:36nSp5g 

LOADHIGH C:\DOSsDOSKEY.COI1 



ide 



SET TEMP;D:\TEMP 

SET UINPHT=$etO:30;'17n5p$g 



SET DIRCHD=/ONS /Pi 




ALT=Actïuer Le 



Vous pouvez rendre automatiques les ordres de tri en les écrivant dans le fichier AUTOEXEC.BAT 



la touche Entrée. Puis retapez 
sur Alt+F, déplacez-vous sur 
"Quitter" et appuyez sur Entrée. 
Les modifications seront prises 
en compte au prochain dé- 
marrage de votre ordinateur. 



La commande SET permet de 
définir le comportement d'une 
commande. Il se peut donc que 
vous en trouviez d'autres dans 
le fichier AUTOEXEC.BAT. 
Vous venez de découvrir les 
commandes vous permettant 



de mieux gérer votre disque 
dur. Il n'aura plus de secret pour 
vous, si vous associez ces com- 
mandes à celles examinées le 
mois dernier. ♦ 

Laurent Barrât 



x l> 



tplication : ensemble des instructions qui 
commandent à l'ordinateur l'exécution de cer- 
taines tâches. C'est le synonyme de logiciel et 
de programme. 

AUTOEXEC.BAT: c'est un fichier qui s'exécute 
automatiquement chaque fois que vous démar- 
rez votre ordinateur. Il contient des informations 
réglant le fonctionnement de celui-ci. 
Fichier : il constitue l'unité de base de stocka- 
ge de votre ordinateur ; c'est un ensemble 
cohérent d'instructions stokées sur un support 
magnétique (à savoir un disque dur ou disquette). 
Le fichier contient des informations encore 
appelées données. Ce fichier vous permet, ainsi 
qu'à MS-DOS, de distinguer et de rassembler 
différents groupes de données. Un programme, 
un texte, une feuille de calculs, un graphique 
sont donc stockés sous la forme de fichiers. Tout 
fichier porte un nom indiquant le type d'infor- 
mations qu'il contient. 



MS-DOS : signifie MicroSoft Disk Operating Sys- 
tem (Système d'Exploitation sur Disque de 
MicroSoft), et spécifie le nom du programme 
permettant de faire fonctionner votre ordinateur. 
Ce programme qui - automatiquement démar- 
ré chaque fois que vous allumez votre ordina- 
teur - s'appelle un Système d'Exploitation. 
Octet : unité mesurant la taille des informations 
(en informatique). Un octet = un caractère. 
Répertoire : endroit où vous placez des fichiers, 
de même nature ou formant un tout cohérent 
(voir PCNOVICE n° 26). Ils ont une structure arbo- 
rescente (forme d'arbre inversé) et le répertoi- 
re situé tout en haut (le père de tous les autres) 
s'appelle le répertoire racine. 
Système d'exploitation : ensemble de pro- 
grammes qui vous permet de faire fonctionner 
votre ordinateur. A chaque fois qu'il démarre, 
il est automatiquement lancé. Pour en savoir plus, 
vous pouvez vous reporter au numéro précé- 
dent de PC NOVICE. 
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Programmation d'un 
jeu IIV] 



Suite et fin 




s> 




Voici à quoi ressemble la version définitive de notre casse-briques. 

Lors du premier article de la série, nous vous avons 
promis de vous donner le listing complet du casse- 
briques. C'est chose faite. Il se trouve sur la disquette. 
Vous pouvez le charger avec l'éditeur du Qbasic, 
l'étudier et le modifier à votre goût. Avec un peu de 
persévérance, vous pourrez même créer un casse- 
briques équivalent à ceux du commerce. Bienvenue 
dans l'univers des auteurs de jeux informatiques I 

Présentation du logiciel 

Le but du jeu est de détruire un mur de briques à 
l'aide d'une balle. Chaque fois que la balle heurte 
une brique, celle-ci est détruite et la balle rebondit. Elle 
disparaît si elle touche le bas de l'écran. Pour éviter 
cela, le joueur peut déplacer une raquette. Lorsque 
la balle frappe cette raquette, elle rebondit vers le 
haut de l'écran. Au début de la partie, le joueur dis- 
pose de 3 balles : si elles sont détruites avant que 
toutes les briques ne disparaissent de l'écran, le joueur 
a perdu. 



Avez-vous suivi avec intérêt nos articles sur la program- 
mation d'un casse-briques ? Réjouissez-vous car voici le 
logiciel au grand complet. Découvrez les secrets des 
programmeurs de jeux vidéos ! 



Déplacement de 
la balle 

Dans un article antérieur nous avons ex- 
pliqué comment ia balle peut se déplacer 
suivant n'importe quel angle. Cette tech- 
nique est dérivée de ia méthode utilisée 
par les ordinateurs pour dessiner des lignes 
sur l'écran. Un lecteur nous a écrit pour 
nous rappeler qu'il est possible de faire un 
casse-briques seulement avec un angle 
de 45°. Puisque nous n'avions pas décrit 
cette méthode la dernière fois, nous al- 
lons le faire maintenant- Elle est moins per- 
formante que notre propre méthode, mais 
plus simple à programmer et à utiliser 
Le calcul d'une trajectoire à 45° est très 
simple. Prenons, par exemple, une balle qui se trouve 
à la position (xballe.yballe). Pour calculer la position sui- 
vante, il suffit d'ajouter i à la valeur de xballe et de 
yballe. 

px= xballe + 1 
py= yballe + 1 

De la même manière, on peut obtenir une trajectoire 
à 1 35° en abaissant la valeur de x au lieu de l'aug- 
menter. 

px= xballe - 1 
py= yballe + 1 

En diminuant simultanément la valeur de x et de y 
on obtient une trajectoire à 225°. 

px= xballe - 1 
py= yballe - 1 
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Et finalement, en augmentant la valeur de x et en 
diminuant celle de y on obtient une trajectoire à 
315°. 

px= xballe + 1 
py= yballe - 1 

On peut résumer ces différentes formules en une 
seule : 



xballe ■ 
yballe - 



kx 

ky 




i 



L'angle de la trajectoire dépend alors du contenu 
des variables kx et ky (] ou-l). 



135 = 


y 45 ° 




315° 



Le jeu devient difficile à terminer lorsqu'il ne reste 
plus que quelques briques. 



balle repart dans une autre direction. Le nou- 
vel angle de déplacement n'est pas aléatoire 
et dépend de la valeur de l'angle initial. Il y 
a une relation mathématique précise entre 
les deux. Pour bien comprendre le processus, 
entamons une analyse graphique. Limage 
"Anatomie d'un rebond" illustre ce qui se passe 
lorsque la balle rebondit sur une surface ho- 
rizontale. Initialement kx a la valeur I et ky la 
valeur -1 . La balle se dirige donc en direction 
de la droite et vers le bas de l'écran. Après le 
choc, la balle se dirige toujours vers la droite 
mais le déplacement vertical n'est plus le 
même. Au lieu d'aller vers le bas de l'écran, 
le projectile se déplace maintenant vers le 
haut. Le coefficient kx n'a pas changé mais 
ky est inversé. Pour calculer la nouvelle tra- 



Voici les 4 angles de déplacements possibles avec une trajec- jectoire après un choc sur une surface hori- 
toire de type 45°. 

Calcul des angles de rebonds 

Lorsque la balle rebondit sur une surface quelconque, 
la trajectoire est modifiée. Avec une trajectoire à 45°, 
l'angle de rebond est facile à calculer. Prenons le cas 
où la trajectoire est définie par kx=I et ky=l . La balle 
se dirige alors à 45° vers la droite de l'écran. 

Les indices kx et ky représentent la manière dont la 
balle se déplace sur l'écran. Le déplacement hori- 
zontal est contrôlé par kx. Avec la valeur 1 , la balle se 
dirige vers la droite, tandis que la valeur -1 corres- 
pond à la gauche. 

C'est la même chose pour ky. La valeur i correspond 
à un mouvement vers le haut de l'écran et la valeur 
-1 à un déplacement vers le bas. 

Voyons maintenant un peu ce qui se passe lorsque 
la balle heurte une surface : il y a un rebond et la 



zontale, il suffit d'inverser le sens de ky. 

1 REBOND HORIZONTAL 
ky = -ky 

De la même manière, lorsque le choc se fait sur une 
surface verticale, il faut inverser le sens de kx pour 
obtenir la nouvelle trajectoire 

' REBOND VERTICAL 
kx = -kx 



Ce programme de casse-briques vous ins- 
pire ? Vous avez l'intention de créer votre 
propre jeu ? Envoyez-nous vos réalisations 
en Qbasic. Nous mettrons les meilleures 
sur la disquette du mois. 
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"Anatomie d'un rebond". Cette image met en évi- 
dence le changement de trajectoire lorsque la balle 
heurte un obstacle. 

Réglage de la vitesse 
de la balle 

Il existe de nombreux types de PC : des 386SX, des 
386DX, des 486, des Pentiums, etc. Les performances 
de chaque machine dépendent du microprocesseur, 
de la taille de la mémoire cache et de la carte gra- 
phique. Bref, c'est l'anarchie ! Il faut pourtant que 
notre jeu fonctionne à la même vitesse sur toutes 
ces machines. L'instruction TIMER est un chronomètre 
interne au PC qui fournit une valeur de temps ex- 
primée en centièmes de seconde. Hélas pour nous, 
cette valeur n'est pas très précise car elle n'est remise 
à l'heure par le PC que 1 8,2 fois par seconde. Cela 
tient à la structure électronique de la machine et à la 
manière peu orthodoxe dont les ingénieurs d'IBM 
ont conçu le premier prototype de PC. Bref, la plus pe- 
tite temporisation qu'il est possible de faire avec un PC 
est de 1/18,2 soit 57 ms. C'est insuffisant pour les 
besoins d'un jeu vidéo. 

Le réglage de la vitesse de la balle est quelque chose 
de délicat. Si cette vitesse est trop faible, la balle se dé- 
place d'une manière saccadée, désagréable à l'oeil. 
Par contre, avec une vitesse élevée, le jeu est im- 
praticable. Quelques essais nous ont montré que la 
vitesse idéale est d'environ quelques dizaines de mil- 
lisecondes, ce qui signifie que le programme doit at- 
tendre environ 30 ms entre chaque déplacement de 
la balle. C'est un délai difficilement réalisable étant 
donné qu'il est impossible d'obtenir une temporisa- 
tion inférieure à 57 ms. Il faut donc ruser. 
Le problème est de parvenir à une temporisation 
précise de l'ordre du millième de seconde, avec un 
chronomètre dont l'exactitude ne dépasse pas les 
57 ms. Impossible ? Mais non, il suffit d'un peu d'ima- 
gination pour résoudre le problème. Les boucles 
FOR-NEXT sont des instructions permettant de ré- 
péter plusieurs fois la même séquence de directives. 
On peut même les utiliser à vide, c'est-à-dire sans ins- 
tructions à l'intérieur. Dans ce cas, l'exécution de 



chaque boucle prend un temps très court. En choi- 
sissant avec soin le nombre de boucles, il est possible 
de forcer le PC à exécuter une boucle vide pendant 
I ms. Cela nous permet d'obtenir une temporisation 
précise. 

La routine Tempo(n) de notre programme exécute n 
fois une temporisation de I ms. On peut donc l'utili- 
ser pour générer les attentes nécessaires à un dé- 
placement correct de la balle. Le coeur de la routine 
de temporisation est la variable ConstanteTempo. 
Celle-ci contient le nombre de fois nécessaire à l'exé- 
cution de la boucle pour pouvoir occuper la machine 
pendant 1 ms. Cette valeur dépend de la rapidité de 
votre PC. Il faut donc la recalculer pour chaque ma- 
chine. C'est la tâche de la routine CalculConstante. Elle 
effectue 500.000 fois une boucle, mesure le temps 
pris et calcule la valeur de ConstanteTempo en consé- 
quence. Le calcul est plus ou moins rapide selon la 
machine. Sur un 486DX66, l'opération prend envi- 
ron 3 secondes. Sur des machines moins puissantes, 
on peut attendre plus d'une dizaine de secondes 
pour avoir le résultat. Toutefois, ce délai d'attente est 
indispensable pour obtenir un résultat précis. 

Détection des collisions 

La balle se déplace dans une direction donnée, jus- 
qu'à ce qu'elle heurte une surface ou un objet. Le 
point délicat du logiciel est donc la détection des 
chocs. Les objets susceptibles d'être rencontrés par 
la balle sont : les bords de l'écran, les briques et la 
raquette. A chaque type de choc correspond un trai- 
tement bien particulier. La routine TestCollision détecte 
les différentes collisions. Pour cela, elle utilise la fonc- 
tion POINT(x,y). qui retourne la couleur du pixel placé 
à la position |x,y). A chaque déplacement de la balle, 
le programme appelle TestCollision en lui communi- 
quant la position future (x,y) de ladite balle. Si la cou- 
leur du pixel placé a cet endroit est la même que 
celle du fond d'écran, la routine retourne la valeur 




Ce message s'affiche lorsque le joueur perd sa 
dernière balle. 
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Voici le message qui récompense le vainqueur. 

pour indiquer la vacuité de l'endroit. Par contre, 
si la couleur est différente, cela signifie qu'il y a un 
objet sur la trajectoire de la balle. Dans ce cas, il faut 
effectuer une analyse plus fine pour déterminer la 
nature exacte de l'objet. 

Identification de la nature 
des collisions 

L'espace de jeu est entouré par un mur de couleur 
rouge. La position de ce mur est définie par les 
constantes XGAUCHE, XDROIT, YHAUT et YBAS. La 
balle peut entrer en collision avec les 4 pans de murs, 
mais aussi avec les 4 
coins. Il y a donc 8 colli- 
sions possibles. Le pro- 
blème consiste alors à dé- 
tecter ces différentes com- 
binaisons. 

Pour ce faire, il faut com- 
parer la position (Xballe, 
Yballe] avec les coordon- 
nées des murs (XGAU- 
CHE, XDROIT, YHAUT et 
YBAS). La routine Test- 
Collision associe un nu- 
méro à chaque type de 
collision. Les numéros I à 
4 correspondent aux dif- 
férents coins et les numé- 
ros 5 à 8 sont associés 
aux 4 murs. 

La détection de la raquette est nettement plus simple. 
En effet, la couleur de la raquette est définie par la 
constante COULEURRAQUETTE. Comme c'est le seul 
objet du jeu qui ait cette couleur, la routine 
TestCollision sait que la balle vient de toucher la ra- 
quette lorsque le pixel testé a la couleur COULEUR- 
RAQUETTE. La collision entre la balle et la raquette est 
identifiée par le numéro 9. 
Le choc entre la balle et une brique peut être réalisé 



sur une face verticale de la brique ou sur une face ho- 
rizontale. Ces situations sont différentes car le rebond 
ne se fait pas de la même manière dans les deux cas. 
On peut comparer les coordonnées des briques et 
de la balle, pour déterminer sur quelle face a eu lieu 
la collision. C'est complexe et pas très pratique. Nous 
avons donc eu recours à une astuce graphique. Les 
faces verticales et horizontales des briques ne sont 
pas dessinées dans la même couleur. Ce n'est pas vi- 
sible sur l'écran, car nous avons sélectionné des cou- 
leurs dont les teintes sont très proches. Grâce à cette 
astuce, et sans que le joueur s'aperçoive que les 
briques sont faites de plusieurs couleurs, la détection 
des briques devient facile. Lorsque le pixel testé par 
le programme a la couleur COULEURBRIQUE 1 , le lo- 
giciel sait qu'il s'agit de la surface verticale d'une 
brique et lui associe le numéro de collision 1 0. Par 
contre, si le pixel a la couleur COULEURBRIQUE2, 
c'est la surface verticale d'une brique, identifiée par le 
numéro 1 1 . 

Traitement des collisions 

Lorsque le programme détecte une collision, il doit la 
traiter. Cela ne se fait pas de la même manière qu'il 
s'agisse d'un mur, d'une brique ou de la raquette. 
C'est la routine Traite- 
mentCollision qui s'oc- 
cupe de tout. Le seul pa- 
ramètre nécessaire à son 
fonctionnement est le 
numéro de la collision, 
information fournie par 
la fonction TestCollision. 
Si la collision porte les 
numéros I à 4, il s'agit 
du choc de la balle sur 
'un des 4 coins de la 
surface de jeu. Dans ce 
cas, la balle doit repartir 
dans le sens opposé. 
Pour cela, il faut inverser 
simultanément kx et ky. 
C'est un cas de figure 




Les briques sont constituées de deux couleurs dont 

les teintes sont suffisamment proches pour que 

le joueur éprouve l'impression de ne voir qu'une seule 

couleur. Pour visualiser la structure des briques, 

il suffit d'utiliser deux couleurs bien distinctes. 



Des questions ? 

Vous avez un problème avec le Qbasic ? Vous 
voulez que nous parlions d'un sujet bien pré- 
cis ? Quelque chose vous intéresse paniculière- 
ment ? Ecrivez-nous : cette rubrique est faite 
pour vous. Nous avons besoin de connaître 
vos avis pour mieux répondre à vos besoins. 



a 



x b 
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qui se présente assez rarement. Il n'était pas traité 
dans le premier prototype du jeu. Ce n'est qu'à la 
troisième partie qu'il y a une collision dans un coin, 
provoquant un blocage complet de ia balle. 
Si la collision est de type 5 ou 6, ia balle vient de 
heurter le mur droit ou ie mur gauche. Dans ce cas, 
il suffit d'inverser kx pour modifier la trajectoire. C'est 
la même chose dans le cas où ia collision est de type 
8. Cela veut dire que ia balle vient de heurter le mur 
du haut. 

Pour gérer le rebond, le programme se contente 
juste d'inverser le sens de ky, puisque ia balle doit 
rebondir vers le bas de l'écran. Le cas où la balle 
heurte ia raquette porte 
le numéro 9. C'est sim- 
ple à gérer, puisqu'il suf- 
fit de faire rebondir la 
balle vers le haut en in- 
versant le sens de ky. 
Lorsque la balle frappe 
le bas de l'écran, elle 
doit disparaître. Ce cas 
est identifié par le nu- 
méro 7. Le programme 
décrémente alors le 
contenu de ia variable 
NbBalles qui renferme 
le nombre de balles du 
joueur. La routine 
AffNbBalles affiche en 
haut de l'écran le 
nombre actuel de 
balles. 

Si ce nombre de balles 
est différent de 0, le logiciel fait apparaître une nou- 
velle balle, grâce à la routine GenerationNouvelleBalle 
déterminant aléatoirement la position d'une nou- 
velle balle. Passons maintenant aux collisions de type 
10 et 11, c'est-à-dire à ce qui se passe lorsqu'une 
brique est touchée. 

Si la collision se fait sur la face horizontale de la brique 
(numéro 1 0), le programme inverse kx pour gérer 
le rebond. Par contre, si le choc a lieu sur le côté ver- 
tical de la brique |numéro 1 1 ], le logiciel inverse ky 
pour traiter le rebond. 

L'ordinateur identifie alors ia ligne et la colonne de la 
brique, grâce aux fonctions GetLigneBrique et 
GetColonnebrique. 

Ces fonctions font leurs calculs en tenant compte de 
ia position d'affichage des briques. La brique est alors 
effacée avec ia fonction EffBrique. 
Ensuite, le programme augmente le score et l'affiche 
sur l'écran. 



Le choix d'une couleur est toujours difficile. C'est pourquoi 
vous trouverez sur la disquette le petit programme 
COULEURS. BAS qui affiche sur l'écran les couleurs à 
250. La première ligne contient celles partant de à 9. 
La seconde les couleurs de 10 à 19, et la troisième, celles 
allant de 20 à 29. Le repérage d'une couleur dans la palet- 
te est assez simple. 



Déplacement de la raquette 

La raquette est un rectangle dont la longueur est dé- 
finie par la constante TAILLERAQUETTE et la couleur 
par la constante COULEURRAQUETTE. Sa position d'af- 
fichage est contenue dans ia variable Xraquette. C'est 
la routine AffRaquette qui s'occupe d'afficher ia ra- 
quette sur l'écran. Les déplacements à droite et à 
gauche sont gérés par les routines Depla- 
cementGauche et DeplacementDroite. A chaque mou- 
vement de ia raquette dans une direction, le pro- 
gramme augmente ou diminue la position de la ra- 
quette de la valeur de la constante DEPLACEMEN- 
TRAQUETTE. Le mouvement est véloce, si ia constante 
est faible, et rapide 
dans le cas contraire. 
Afin d'éviter que la ra- 
quette ne sorte des li- 
mites du jeu, les rou- 
tines de déplacement 
testent systématique- 
ment ia position de la 
raquette et font des 
corrections, si néces- 
saire. 

Améliora- 
tions du 
programme 

Le casse-briques peut 
être modifié et amé- 
lioré. La couleur de 
tous les objets du jeu 
est définie par un en- 
semble de constantes 
placées au début du listing. En les modifiant, vous 
pourrez définir vos propres couleurs. Si vous aimez 
le rouge ou le violet, c'est le moment de vous dé- 
chaîner. La vitesse de déplacement de ia balle sur 
l'écran dépend du temps d'attente entre deux affi- 
chages. Actuellement, elle est fixée à 20 ms. Vous 
pouvez l'accélérer ou la réduire, en changeant la va- 
leur de la variable VitesseBalle. Par exemple, avec 1 
ms, le jeu devient vraiment très rapide. Pour corser les 
choses, vous pouvez réaliser un système où ia vitesse 
de la balle dépend du score. Plus le score augmente 
et plus ia durée de temporisation diminue. Ce principe 
est utilisé dans de nombreux casses-briques du com- 
merce. 

La vitesse de déplacement de ia raquette est fixée 
par la constante DEPLACEMENTRAQUETTE. En l'aug- 
mentant ou la diminuant, vous pouvez varier la vi- 
tesse de mouvement de ia raquette. ♦ 

Pierre Buttant 
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MATERIEL 

Mr Provencio, de Saint-PauHes- 
Fonts, util ise une carte graphique 
Cirrus Logic GD426/28 VLB et 
un moniteur XGA. Lorsqu'il 
installe le driver Windows 
SVGA 1 024x768 livré avec la 
carte, l'image est correcte au 
démarrage, puis se détériore 
progressivement. Lorsqu'il uti- 
lise le driver XGA standard de 
Windows, ce dernier ne veut 
plus démarrer. Un réparateur 
lui affirme que son moniteur 
est en panne. 

Le moniteur lui-même semble 
fonctionner parfaitement. En re- 
vanche, il y a de toute évidence 
un problème dans les drivers li- 
vrés avec la carte qui semblent 
bien "buggés". Essayez de vous 
procurer une révision plus ré- 
cente. Le réparateur, ou toute 
boutique d'informatique, devrait 
pouvoir vous aider en contactant 
l'importateur de Cirrus Logic en 
France. Enfin, il semble y avoir 
une incompatibilité entre le driver 
XGA de Windows et votre carte 
graphique Cirrus Logic. D'ailleurs, 
êtes-vous sûr que cette carte sup- 



porte bien le mode XGA (proprié- 
taire IBM) en plus des divers modes 
SVGA? A vérifier... 

Mr Normandin, de Nogent-sur- 
Marne, possède une impri- 
mante CANON BJ-IO. Sous 
Windows, elle fonctionne par- 
faitement. En revanche, sous 
DOS, il ne parvient pas à obte- 
nir les caractères accentués. 
C'est un problème classique : les 
réglages initiaux de l'imprimante 
déterminent probablement l'usage 
d'une police américaine. Le DOS 
ne connaît pas votre imprimante 
et ne peut donc lui donner d'ordre 



de changement de police : les ca- 
ractères accentués sont ainsi igno- 
rés. En revanche, Windows, qui 
connaît l'imprimante, peut lui en- 
voyer les bonnes commandes 
selon la langue choisie, et tout 
marche bien. La solution : para- 
métrez votre imprimante pour 
qu'elle utilise le jeu de caractères 
français. La documentation vous 
précisera le processus. Si cela ne 
marche toujours pas, sélectionnez 
également sur l'imprimante l'ému- 
lation IBM Graphics / Epson FX 
80, historiquement la première im- 
primante connue pour le PC, et 
la seule adaptée au DOS. Tout de- 
vrait rentrer dans l'ordre. Un der- 
nier conseil : avant toute modifi- 
cation, prenez soigneusement 
note des conditions initiales, vous 
pourriez avoir à y revenir. . . 

Mr VENEZIANI, de Toulouse, pos- 
sède une imprimante Epson 
LQ-1 00 au comportement errati- 
que : avec les logiciels Windows, 
il ne peut utiliser le format A4 
du menu de configuration, car 
le texte "remonte" de 2 cm à 
chaque page. En revanche. 
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avec des logiciels DOS, l'impression 
se fait normalement avec le régla- 
ge A4. 

C'est le type de problème bien dif- 
ficile à diagnostiquer par courrier ! 
Nous supposons que la cause n'est 
pas dans le choix du format, mais 
plutôt dans le réglage des marges. 
Essayez d'augmenter les marges 
HAUT et BAS progressivement de 

I à 5 cm, et tenez-nous au cou- 
rant des résultats... 

DOS 

Mr Goffe, de Lecci, possède un 
système à deux disques SCSI, 
un de 1 Go et un de 500 Mo. 

II les teste avec SCANDISK de 
DOS 6.22. Le disque de 500 
Mo est testé sans problème, en 
revanche SCANDISK "plante" sur 
le disque de 1 GO. 

Il ne semble pas que votre disque 
de î Go soit en cause. Après tout, 
il fonctionne ! Le problème est plu- 
tôt du côté de SCANDISK lui- 
même, et nous vous conseillons 
de le remonter au Service Support 
de Microsoft France, 1 8 avenue 
de Québec, 91957 Les UIÎS. Une 
méthode sans doute plus rapide 
consisterait à poser la question sur 
le Forum Microsoft+ de Compu- 
Serve, ou encore, si vous êtes 
l'heureux utilisateur d'un accès 
Internet, sur le WWW à l'adresse 
http://www.microsoft.com . 

WINDOWS 

Mr Soulier, de Lyon, a augmenté 
la mémoire de sa machine de 
8 Mo à 20 Mo. Après une demi- 
heure, il subit des plantages 
sur des impressions couleurs avec 
le message "ERREUR DE PARI- 
TE DE MEMOIRE". 
Une barrette de la RAM que vous 
avez ajoutée est certainement dé- 
fectueuse à chaud. Le problème 
se manifeste sur les impressions 
couleurs car ces impressions né- 
cessitent beaucoup plus de mé- 
moire que les monochromes, 



LE TRUC DU MOIS 

Le truc du mois nous est envoyé par Mr Wadel, d'Andrésy : 
c'est, en fait, un double truc qui permet de changer simple- 
ment l'heure et la date courantes à partir de QBASIC. Idéal 
pour mettre vos programmes au point ! La méthode est la 
même pour les deux variables : elle utilise la commande SHELL 
pour accéder aux ordres DOS de changement de ces 
variables. Leurs valeurs avant modification sont stockées dans 
les deux variables aS et bS de façon à pouvoir être restau- 
rées ultérieurement, toujours depuis QBASIC. La séquence 
d'initialisation est : 

a$ ■ TTME$ : b$=DATE$ 

Pour changer l'heure, le programme est : 

REM vérification ancienne heure 

PRINT TTME$ 

OPEN "tic.tac" FOR OuTFOT AS #1 

REM choix nouvelle heure 

PRINT #1, "12:34" 

ord$ = "time <tic.tac> nul" 

SHELL ord$ 

REM vérification nouvelle heure 

PRINT TTME$ 

Pour changer la date, le programme devient : 

REM vérification ancienne date 

PRINT DATE$ 

OPEN "date.dat" POR OuTPTJT AS #1 

REM choix nouvelle date 

PRINT #1, "12-25-95" 

ord$ = "date <date.dat> nul" 

SHELL ord$ 

REM vérification nouvelle date 

PRINT DATE$ 

Enfin, pour restaurer les anciennes valeurs, le programme est : 

OPEN "tic.tac" POR OuTPUT AS #1 

PRDJT #1, a$ 

OPEN "date.dat" FOR OUTPUT AS #2 

PRINT #2, b$ 

CLOSE 

ord$ = "time <tic.tac> nul" 

SHELL ord$ 

ord$ = "date <date.dat> nul" 

SHELL ord$ 

PRINT TIME$, DATE$ 
Commentaire de la Rédaction : Les restitutions de l'heure et 
de la date ne tiennent pas compte du temps écoulé depuis 
le changement des valeurs. Il y aurait donc lieu de mesurer 
ce temps, par exemple avec un appel aux fonctions TIMES 
et DATES, juste après le changement et juste avant la resti- 
tution, et d'appliquer un facteur correctif. Malgré tout, ce Truc 
nous ouvre bien des horizons, et il vaut à Mr Wadel, un habi- 
tué du Courrier des Lecteurs, le traditionnel abonnement de 
trois mois. 
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donc sollicitent des zones de la 
RAM qui ne sont pas habituelle- 
ment adtessées. Si vous avez 
acheté cette RAM récemment, le 
vendeur ne devrait pas faire de 
difficulté pour vous l'échanger. 

MrVfon Lancier deAmigrO, cherche 
le moyen de modifier son envi- 
ronnement Windows de 1 6 cou- 
leurs en 256 couleurs. Il pos- 
sède une carte graphique 
Cirrus et utilise un driver VESA 
livré avec la carte. 
Sous DOS, le driver VESA permet 
le passage en 256 couleurs à tout 
logiciel qui le sollicite. Ceci est 
transparent pour vous, tout au 
plus aurez-vous peut-être à confi- 
gurer certains logiciels DOS pour 
qu'ils adressent bien le mode 256 
couleurs. Sous Windows, vous 
devez modifier l'installation. 
Signalons d'abord que les 256 
couleurs, et plus généralement 
les modes SVGA, ne sont com- 
plètement gérés qu'à partir de la 



version 3.1. Vous avez deux façons 
de modifier l'installation de 
Windows : première façon, sous 
DOS, entrez dans le répertoire 
Windows par la commande CD 
C:\WINDOWS. Lancez ensuite la 
commande INSTALL Vous obtien- 
drez un premier écran (figure). 
Sélectionnez la ligne "Ecran", vous 
aurez une liste de modes gra- 
phiques, comprenant les modes 
SVGA [figure). Sélectionnez le 
mode voulu, par exemple "Super 
VGA [640x480, 256 couleurs)". 
Validez, sortez et lancez 
Windows. Seconde façon, 
sous Windows, depuis le 
"Gestionnaire de pro- 
grammes", ouvrez le 
"Groupe principal", activez 
l'icône "Windows Instal- 
lation", déroulez le menu 
"Options" |figure), choisis- 
sez "Changez les para- 
mètres système", déroulez 
le menu "Ecran" (figure), 
et, comme précédem- 



ment, choisissez le mode voulu. 
Enfin validez, sortez et relancez 
Windows pour prendre \a modifi- 
cation en compte. 

LOGICIELS ET JEUX 

Mr Lucos, de Colombes, n'ap- 
précie pas l'option guillemets 
«ouverts fermés» introduite 
par Word 6. Il voudrait reve- 
nir aux guillemets "tradition- 
nels", mais Word 6 résiste... 
Il y a effectivement un piège : à 
l'installation, les guillemets «nou- 
veaux» sont installés d'office et, 
si vous voulez revenir aux guille- 
mets "anciens", la modification est 
à faire en DEUX endroits ! Premier 
endroit : menu "Outils", ligne "Op- 
tions", onglet "Composition auto", 
dans le cadre "Remplacer", il faut 
décocher la case Remplacer " par 
des guillemets « » (figure). 
Second endroit, plus subtil (l'au- 
teur a cherché un certain 
temps...) : toujours dans le menu 
Outils, mais cette fois-ci à la ligne 
"Correction automatique", il faut 
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LE SERVEUR POUR TOUT VOTRE PC 

Des informations, des jeux, des concours primés, les réponses 
à vos questions, du téléchargement, des forums convi- 
viaux : retrouvez-les tous sur le serveur 3615 PCIMOV. 
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également décocher la case 
Remplacer " par des guillemets « 
» (figure). On serait presque tenté 
de soupçonner les programmeurs 
de Microsoft de perversité... 

Mr Cabaton, de Vitry en Cha- 
rollais, demande quel matériel 
et quels logiciels faut-il pour 
accéder au réseau Internet, et 
quels sont les coûts de com- 
munication à prévoir. 
Pour accéder à Internet, ou 
d'ailleurs à tous les réseaux dits 
"on fine" (Compuserve, Calva- 
com...), il vous faut uniquement 
un modem et un logiciel adapté 
(et, bien sûr, une ligne télépho- 
nique ! ). Le modem doit être au 
moins un 9600 bps (V32J et, si 
possible, un 14400 bps (V32bis), 
ou même un 28800 bps (V34). 
Pour plus de détails sur les mo- 
dems, consultez PC Novice Hors 
Série n°5. L'accès se fait en utili- 
sant les services d'un opérateur, 
une société qui possède une 
grande capacité de connexion et 
qui vous en sous-loue une petite 
partie. Le logiciel que vous utilise- 
rez vous sera fourni par cet opé- 
rateur, et les coûts varient égale- 
ment selon l'opérateur et selon les 
fonctionnalités que vous désirez : 
simple adresse Internet, transfert 
de fichiers ou accès WUAV com- 
plet. Le plus complet n'est pas for- 
cément le plus cher : ainsi 
Compuserve vous offre-t-il, pour 
les 70 FF de son abonnement 
mensuel, 3 heures de connexion 
en accès complet. La minute sup- 
plémentaire coûte 30 centimes, 



l'équivalent de Télétel 2 
(Minitel 3614). A ces ta- 
rifs, il faut, bien entendu, 
ajouter le coût de la 
connexion téléphonique 
à Compuserve, coût qui 
dépend de votre distance 
au point d'accès (Paris, 
Lyon,,.). La concurrence 
qui fait rage entre les opé- 
rateurs laisse augurer que ces tarifs 
ne cesseront de s'améliorer encore 
dans les mois qui viennent. 

Mr Le Dain, de Quimper, deman- 
de comment obtenir un fichier 
exécutable (extension .EXE) à 
partir d'un fichier généré par 
QBASIC (extension .BAS). 
QBASIC est un interpréteur, livré 
en standard avec les versions ré- 
centes du DOS. Pour générer des 
fichiers exécutables, il vous faut 
un véritable compilateur comme 
le QUICKBASIC de Microsoft. Le 



coût est certainement supérieur 
au budget indiqué dans votre 
courrier, mais votre âge vous laisse 
espérer un tarif spécial "étudiant". 

Mr REMOND, d'Avignon, a ap- 
précié le jeu LETTERS de PC Novi- 
ce n°l 5, et voudrait s'enregistrer. 
Il demande l'adresse de l'auteur. 

Vous trouverez dans le répertoire 
du jeu un fichier COMMANDE.TXT 
qui est un formulaire d'enregis- 
trement. Cette façon de faire est 
d'ailleurs très habituelle dans le 
monde du shareware. Malgré 
tout, au cas où ce fichier vous 
manquerait, nous sommes heu- 
reux de vous fournir cette adresse : 
Mr Olivier Rousseau, Quartier Petit 
Saint Barthélémy, 83510 Lorgues. 
En souhaitant que vous serviez 
d'exemple aux utilisateurs régu- 
liers de sharewares qui "oublient" 
de s'enregistrer ! ♦ 

Olivier VINCENT 



DISQUETTE DE 
DEMARRAGE 

Vous êtes toujours nombreux à nous demander comment 
créer une disquette de démarrage qui libère un maximum 
de mémoire basse pour les jeux. Rappelons donc qu'une 
(elle disquette, que vous choisirez de l ,44 Mo, doit d'abord 
être formatée par la commande FORMAT A:. /S . L'option /S 
copiera sur la disquette le fichier COMMAND.COM (ainsi que 
deux fichiers cachés dont vous n'avez pas à vous préoccu- 
per). Cette disquette devra ensuite contenir les fichiers 
KEYB.COM, KEYBOARD.SYS. COUNTRY.SYS, H1MEM.SYS. 
EMM386.EXE. fichiers que vous trouverez dans le répertoi- 
re C:\DOS. Elle comprendra, enfin, deux fichiers textes que 
vous créerez avec l'éditeur EDIT. Ije premier est le ficliier CONFIG.SYS, 
il contient quatre lignes : 

DEvICE=HIMEM.SYS 
DEVICE=EMM386.EXE NOEMS 
DOS=HIGH,UMB 
C0TJNTRY=033,850,C0UTJTRY.SYS 

Le second est le fichier AUTOEXEC.BAT, il contient trois lignes : 

PATH=C:\;C:\DOS 

PROMPT $P$G 

LH KEYB PR,,KEYBOARD.SYS 

Vous pouvez vérifier la mémoire disponible avec la commande 

MEM/C/P. 

Si vous voulez en savoir plus, reportez-vous à l'article de 

le page 22 de ce même numéro. 



m 
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Création d'une disquette 



Ne tombez plus en panne 



» 



; igure 1 



disquette que nous 
allons créer 



Il peut arriver qu'un jour votre ordinateur refuse obsti- 
nément de démarrer. Assurez-vous tout d'abord qu'il est 
bien branché (!) et, après avoir vérifié le bon fonction- 
nement de votre appareil (pas de fumée ou de grésille- 
ment), une seule explication s'impose : les fichiers de 
démarrage ne sont plus corrects. Pour remédier à ce 
problème, nous allons étudier et réaliser une disquette 
vous permettant de démarrer votre ordinateur en 
toutes circonstances. 



Autotest de l'ordinateur 
I 



Recherche des fichiers 
de démarrage 



Y-a-t-il une disquette 
dans le premier lecteur 
, de disquette ? 




mettre une 

autre disquette 



Nécessite une disquette 
Cas le plus de démarrage 

fréquent 



Diagramme de démarrage de l'ordinateur 



L'obstination de votre ordinateur 
à refuser ses services peut donc 
venir de nombreux endroits : une 
prise de courant mal branchée, 
un composant électronique qui 
tombe en panne ou qui grille 
lorsque vous mettez le contact, ou 
encore, problème plus délicat, les 
fichiers qui sont nécessaires à l'ini- 
tialisation de l'appareil sont deve- 
nus incorrects. 

Comment ? 

Il existe plusieurs raisons à ce dys- 
fonctionnement : un virus qui, 
passant par là, a modifié vos fi- 
chiers, une erreur de manipula- 
tion qui a entraîné un mauvais 
paramétrage, etc. Mais cela>peut 
également provenir de l'installa- 
tion de logiciels : en effet, lors de 
cette procédure d'installation, cer- 
tains programmes modifient le 
contenu des fichiers de paramé- 
trage pour leur permettre de fonc- 
tionner. Ces modifications sont, en 
temps normal, habituelles et sans 
risque. Cependant, à force de 
changer ces fichiers, des incohé- 
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«***•* Création d'une disquette de démarrage «mu» 

Préparation de la disquette, veuillez patienter... 

Répondez non (n) à la question vous demandant si nous désirez formater un 

autre disque. 

Insérez la nouvelle disquette dans Le lecteur A 
et appuyez sur ENTREE pour continuer. . . 

n'oubliez pas de mettre itnp 
7*™ étape : préparation du Support disquette dans le lecteur 



««•»* Création 

Préparation de La disquette, < 
Répondez non (n) à La questioi 
autre disque. 



: disquette de démarrage < 



; désirez formater i 



Insérez la 
et appuyez 



mvelle disquette dans Le Lecteur A 
r ENTREE pour continuer. . . 



■ 

tion 



capacité [contenance] 

en kilo octets de la 

Formatage en cours 366 Ko -+ - ' ' disquette préparée 

25 pour cent du disque formaté 

-* _, un Indicateur vous 

Informe de l'évolution 

V e étape a) : en cours de préparation de la préparation 

•»«*""• Création d'une disquette de démarrage •»•*»« 

Préparation de La disquette. 
Répondez non Cn) à La questn 
autre disque. 



nouvelle disquette dans Le Lecteur A 
et appuyez sur ENTREE pour continuer. . . 



Formatage en cours 360 Ko 
Formatage terminé 



la préparation 
est terminée 



V e étape b) : fin de la préparation 

*«**» Création d'une disquette de démarrage •»»»» 

Préparation de la disquette, veuillez patienter... 

Répondez non (n) à La question vous demandant si vous désirez formater i 

autre disque. 

Insérez la nouvelle disquette dans le lecteur A 
et appuyez sur ENTREE pour continuer. . . 



Formatage en cours 360 Ko 
Formatage terminé 



36Z 496 octets d'espace disque 

36Z 496 octets disponibles sur disque 



rappel de la capacité de 
la disquette [en octets) 



1 GZ4 octets dans chaque unité d'allocation. 
354 unités d'allocation disponibles sur disque. 



Le numéro de série du volume est 2E13-1804 
Autre disque à formater (OVN) ? n 



très Important, répondez 
non (n] à la question 



V e étape c) ne demandez pas de nouvelles préparations 



rences peuvent apparaître, et 
donc entraîner un mauvais fonc- 
tionnement de votre ordinateur, 
qui peut aller de l'inhabituel au 
refus pur et simple d'exécution. 
En de telles circonstances, pour 
réactiver votre ordinateur, une 
seule solution doit être adoptée : 
utiliser une disquette de démar- 
rage, disquette que nous allons 



réaliser petit à petit. 

Le démarrage 

La première tâche de votre ordi- 
nateur lorsqu'il se met en route 
consiste à se tester, autrement dit, 
il va vérifier de quels éléments il 
dispose : de la mémoire, un écran, 
un clavier, etc. Une fois cette vé- 
rification effectuée, il lit certains fi- 



chiers (dits fichiers système, car ils 
contiennent les données mini- 
males du système d'exploitation) 
sans lesquels il ne peut pas se lan- 
cer. 

L'ordinateur recherche alors ces fi- 
chiers dans un ordre bien spéci- 
fique : le premier lecteur de dis- 
quette, puis le disque dur sachant 
que le premier lecteur est priori- 
taire. Il vérifie s'il se trouve une dis- 
quette dans le premier lecteur [voir 
plus loin : 1 ère étape). A ce stade, 
s'offrent deux possibilités : soit une 
disquette est insérée dans le lec- 
teur et, dans ce cas, il y cherche 
les fichiers de démarrage, soit le 
lecteur est vide. 

Si la disquette est insérée et qu'il 
ne trouve pas les fichiers dont il a 
besoin, il vous demande, soit de 
retirer la disquette (pour essayer 
de les découvrir sur le disque dur), 
soit d'insérer une disquette conte- 
nant ces fichiers. Cependant, s'il 
trouve les fichiers nécessaires sur la 
disquette, il va les lire et démarrer. 
S'il n'y a pas de disquette dans ce 
lecteur, il va chercher les fichiers 
sur le disque dur. 
Mais à ce niveau, deux possibili- 
tés se dessinent : soit les fichiers 
sont présents et corrects (et l'ordi- 
nateur démarre normalement), 
soit les fichiers n'existent pas ou 
sont incorrects. Dans ce dernier 
cas, vous n'avez plus qu'une so- 
lution : démarrer votre appareil à 
partir d'une disquette que nous 
allons précisément apprendre à 
créer (avant qu'il ne soit trop tard). 
En effet, quel que soit le cas de fi- 
gure, \a disquette est toujours 
prioritaire par rapport au disque 
dur. Les fichiers y sont lus priori- 
tairement et, de cette manière, on 
acquiert la certitude de pouvoir 
toujours démarrer l'ordinateur. 
La figure I représente schémati- 
quement le démarrage d'un ordi- 
nateur et vous résume la procé- 
dure précédente. 



» 
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• Création d'une disquette de démarrage (suite) ■ 



Tranfert des programmes nécessaires au démarrage de uotre ordinateur. 
UeuiUe^patientez. . . „--"^ 



début de la r 
deuxième étape 2 étape ; transfert des fichiers de démarrage 

****** Création d'une disquette de démarraye Csuite) ****« 



Tranfert des programmes nécessaires au démarrage de uotre ordinateur. 
Veuillez patientez... 

Transfert des fichiers qui permettent jde paramétrer uotre ordinateur. 
Veuillez patienter. . . »-"™ 



début de la 
troisième étape 



3 e ™ étape : transfert des fichiers de configuration 

Création d'une disquette de démarrage (fin) «.««. 



N'hésitez pas à vous contacter sur le sei 
3615 PCNOU si uous recontrez des problèim 



très impartant, pour éviter 
la corruption des données 



Fin de la création de la disquette. 
Si un problème survient, contactez-nous 



& 



Première étape 

La création de la disquette va se 
dérouler en trois étapes. Vous 
n'aurez que très peu d'interven- 
tions à réaliser. 

Tout d'abord, il faut insérer une 
disquette dans le premier lecteur 
de disquettes. Comment le re- 
connaître ? C'est simple : si vous 
ne possédez qu'un seul lecteur de 
disquettes, il ne peut y avoir de 
confusion. Par contre, si vous avez 
deux lecteurs de disquettes, il y a 
un moyen simple de savoir lequel 
est le bon. Lorsque vous allumez 
votre ordinateur, une fois ses au- 
totests terminés, il va scruter tout 
d'abord le premier lecteur de dis- 
quettes pour vérifier s'il en ren- 
ferme une à l'intérieur. Lors de 
cette phase, vous verrez une petite 
lumière s'allumer sur le premier 
lecteur (accompagnée d'un peu 
de bruit). Vous pourrez ainsi faci- 
lement savoir quel est le premier 
lecteur appelé aussi lecteur A. 
Une fois la disquette mise en 
place, démarrez le programme de 
création en tapant : démarre 
[Entrée] . 



Le programme va alors vous rap- 
peler la nécessité d'insérer une dis- 
quette et vous demander de pres- 
ser la touche Entrée. 

Si tout se passe bien, la prépara- 
tion du support [encore appelée 
formatage) commence. Il est alors 
indiqué la capacité |en kilo octets) 
de la disquette. Un pourcentage 
vous tient au courant périodique- 
ment de révolution de la prépa- 
ration du support. 

Le programme vous prévient dès 
que le formatage est terminé. 
Il vous rappelle ensuite la conte- 
nance (en octets| de la disquette 



préparée, et vous demande si 
vous désirez préparer (formater) 
une autre disquette. Vous devez 
répondre non (en tapant : n 
(Entrée)), car il n'est possible de 
créer qu'une seule disquette de 
démarrage à la fois, (par contre, 
vous pouvez répéter le processus 
de création autant de fois que 
vous le désirez, avec autant de dis- 
quettes différentes!. 

Deuxième étape 

Une fois la préparation du sup- 
port terminée, les transferts de fi- 
chiers vont commencer. 

Ensuite, les fichiers nécessaires au 
démarrage de votre ordinateur 
sont mis sur la disquette. Ces fi- 
chiers dépendent du système d'ex- 
ploitation installé sur votre appa- 
reil. Pour cette raison, il est préfé- 
rable d'utiliser la disquette de dé- 
marrage uniquement sur votre or- 
dinateur car. s'il vous est possible 
de faire démarrer un autre ordi- 
nateur que le vôtre, il se pourrait 
que vous ne puissiez pas vous en 
servir convenablement s'il ne dis- 
pose pas du même système d'ex- 
ploitation. 

Enfin, des fichiers nécessaires à la 
configuration de l'ordinateur sont 
transférés sur la disquette. Il s'agit 
des fichiers AUTOEXEC.BAT et 
CONFIG.SYS. LAUTOEXEC.BAT est 
un fichier qui s'exécute automati- 
quement chaque fois que vous 
démarrez votre ordinateur. Il 



• Création d'une disquette de dénarrage > 



Préparation de La disquette. 
Répondez non Cn) à La questi 
autre disque. 



Insérez la nouvelle disquette dans le Lecteur A 
et appuyez sur ENTREE pour continuer. . . 



veuillez patienter... 
in uous demandant si uous désirez fornater 






Formatage en cours 360 Ko 



Non prêt : 

Formatage i nterronpu . 

Outre disque à formater (Q/N) ? 



pour résoudre ce problème, 
insérez une disquette dans le 
lecteur A, et répandez oui [al 



Problème lors de la préparation : lecteur de disquette vide 
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*hhhw Création d'une disquette de 

Préparation de La disquette, veuillez patienter.. 
Répondez non (n) à la question uous demandant si 
autre disque. 

Insérez la nouvelle disquette dans le Lecteur A 
et appuyez sur ENTREE pour continuer. . . 

Formatage en cours 360 Ko 


uous désirez formater un 


Erreur de protection en écriture : 

Formatage interrompu . 

Autre disque à formater (0/N) ? o ■*" 


pour résoudre ce problème, âtez- 
le disquette du lecteur, déproté- 
gez-la, remettez-la dans le lec- 
teur et répondez nul (o) 











Problème lors de la préparation : disquette protégée 



II faut retirer l'ergot. 
Faites-le coulisser pour 
faire apparaître un trou 



M faut cacher le trou. 
Vous pouvez utilisez du 
scotch pour ce faire 




^ 



Protection de disquette 3,5 et 5,25 pouces 



contient des informations qui vont 
régler le fonctionnement de celui- 
ci. Le CONFIG.SYS, comme ['AU- 
TOEXEC.BAT, est un fichier qui se 
lance automatiquement à chaque 
démarrage de l'ordinateur. Il 
contient des informations pour le 
réglage des périphériques. Ce sont 
ces fichiers qui sont souvent mo- 
difiés pour d'autres programmes. 
Aussi, pour éviter tout problème, 
nous vous avons créé des fichiers 



avec des instructions compatibles 
entre elles vous permettant de dé- 
marrer votre ordinateur sans diffi- 
culté. Nous avons ajouté des ins- 
tructions qui [entre autres) : 

- vous autorisent à utiliser tous 
vos lecteurs de disquettes et 
tous vos disques durs ; 

- règlent votre ordinateur pour 
fonctionner avec le format de 
la France (horaire, date, etc.) ; 

- vous font accéder à toutes les 



fonctions du système d'exploi- 
tation ; 

- configurent le clavier en fran- 
çais (pour avoir les lettres bien 
placées) ; 

- définissent l'invite (encore ap- 
pelée prompt). 

Attention cependant : ces fichiers 
ne contiennent pas les instructions 
spécifiques pour gérer certains de 
vos périphériques (carte son, etc). 
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Création d'une disquette de démarrage 

Préparation de La disquette, ueuillez patienter... 

Répondez non Cn) à la question uous demandant si gous désirez formater ui 

autre disque. 

Insérez la nouuelle disquette dans le Lecteur A 
et appuyez sur ENTREE pour continuer. . . 



Un problème est suruenu lors de la préparation de uotre disquette. 
Assurez-uous que uous auez bien inséré une disquette dans Le bon 
ou que la disquette est du bon format, et réessayez. 
M' hésitez pas à nous contacter sur le semeur 
3615 PCMOU si uous recontrez des problèmes. 



C:\> 



disquette, 
ns Le bon lecteur. 



& 



Il est donc possible que vous ne 
puissiez exploiter certaines appli- 
cations. Comme son nom l'in- 
dique, il s'agit d'une disquette de 
démarrage minimale qui ne peut 
tenir compte des configurations 
de chacun, mais permet de dé- 
marrer l'ordinateur pour aller cor- 
riger les problèmes pouvant exis- 
ter. Si vous recontrez des difficul- 
tés, n'hésitez pas à nous en faire 
part. 

La protection 

Une fois la disquette créée, il y a 
une précaution à prendre : la pro- 
téger contre l'écriture. 
Pour cela, suivant la disquette uti- 
lisée, deux méthodes existent : 

- soit vous avez une disquette 
au format 5_ (grande et 
souple). Il faut alors cacher le 
trou qui existe sur le côté droit 
de {a disquette. Vous pouvez 
utilisée ou bien le cache fourni 
(en principe) avec ia disquette, 
ou encore un morceau de 
scotch classique ; 

- soit vous avez une disquette 
au format 3_ (petite et rigide). 
Il faut ôter le cache en haut à 
droite, en faisant coulisser le 
morceau de plastique. 



Si un problème survient, contactez-nous 

Les Problèmes 

Malgré toutes vos précautions, des 
problèmes peuvent apparaître. 
L'un des problèmes peut être l'ab- 
sence de disquette. Si c'est le cas, 
il vous est signalé l'anomalie sui- 
vante : "Non prêt :". Vous devez 
alors insérer la disquette (pour sa- 
voir lequel, reportez-vous plus 
haut. Première partie. De plus, le 
lecteur aura émis un bruit assez 
fort, et aura allumé sa petite am- 
poule. Il est donc simple de savoir 
dans quel lecteur vous devez in- 
sérer une disquette), puis répon- 
dez oui (o [Entrée)) et le pro- 
gramme pourra continuer. 

Un autre problème peut se rap- 
porter à la protection de la dis- 
quette. Pour le bon déroulement 
du programme, il ne faut pas que 
votre disquette soit protégée 
contre l'écriture. Sinon, un mes- 
sage d'erreur vous le rappellera. 
Pour continuer, vous devez ôter \a 
protection de la disquette (voir par- 
tie : "La protection", en faisant l'in- 
verse, bien entendu : soit ôter le 
cache sur une disquette 5_, soit 
obstruer le trou sur une disquette 
3_), puis répondre par oui (o 
(Entrée)) à la question :"Autre 
disque à formater (O/N) ?". Le pro- 



cessus de création pourra alors se 
poursuivre. 

Enfin si, pour une raison quel- 
conque, le programme devait s'in- 
terrompre, réessayez depuis le 
début en vous assurant qu'une 
disquette est bien insérée dans le 
bon lecteur, qu'elle n'est pas pro- 
tégée contre l'écriture, que vous 
vous trouvez dans le bon réper- 
toire (cf. l'article Initiation de ce 
numéro et du précédent), etc. Si, 
malgré tout, le programme n'ar- 
rive pas à se dérouler normale- 
ment, n'hésitez pas à nous contac- 
ter (36 1 5 PCNOVICE ou par cour- 
rier), en nous faisant parvenir les 
renseignements suivants : 

- la version de votre système 
d'exploitation (tapez ver 
[Entrée]) ; 

- le contenu du fichier AU- 
TOEXEC.BAT (tapez more < 
c:\autoexec.bat (Entrée]) ; 

- le contenu du fichier 
CONFIG.SYS (tapez more < 
c:\config.sys [Entrée]). 

Parvenus au terme du pro- 
gramme, vous avez en votre pos- 
session une disquette qui vous 
permet de démarrer votre ordina- 
teur en toute circonstance, (ne 
sont pas inclus les problèmes d'ori- 
gine matérielle, pour lesquels vous 
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Disquette de démarrage de l'ordinateur. 



Fonctionne avec 



Écrivez ici le résultat de 
, la commande "VER" , 



Exemple d'étiquette à coller sur la disquette 



devrez consulter votre revendeur). 
C'est une disquette qu'il faut créer 
à titre préventif : en effet, une fois 
votre ordinateur tombé en panne 



ou lorsqu'il manifeste un compor- 
tement anormal, il ne vous est plus 
possible de la créer I De plus, elle 
est prévue pour avoir un fonc- 



tionnement optimal avec le sys- 
tème d'exploitation qui est installé 
sur votre ordinateur lors de la créa- 
tion de la disquette. Pour 
connaître votre système d'exploi- 
tation, tapez ver [Entrée] . Ensuite, 
écrivez sur une étiquette : 
et collez là sur la disquette. Désor- 
mais, les soucis dissuasifs ayant 
considérablement régressé, vous 
êtes prêts à affronter l'avenir. ♦ 

Laurent Barrât 



Application : voir Programme 
Fichier : il constitue l'unité de base de stoc- 
kage de voire ordinateur : c'est un ensemble 
cohérent d'instructions contenues sur un sup- 
port magnétique (disque dur ou disquettes). 
Le fichier renferme des informations enco- 
re appelées données, il vous permet, ainsi 
qu'à MS-DOS. de distinguer et de regrouper 
différentes familles de données. Un programme, 
un texte, une feuille de calcul, un gra- 
phique sont donc stockés sous forme de 
fichiers. Tout fichier porte un nom stipulant 
le type d'informations qu'il contient. 
Logiciel : voir Programme 
Mémoire : dispositif (circuit intégré, support 
magnétique, etc.) qui emmagasine les infor- 
mations et les restitue à la demande. La mémoi- 
re se caractérise par son temps d'accès (la 
durée minimale pour trouver l'information), 
sa capacité, etc. On distingue les mémoires 
(ROM. RAM) et celles dites externes (disquettes, 
disque dur. CD-ROM. etc.) encore appelées 
mémoires de masse. 
MS-DOS : signifie Microsoft Disk Operating 
System (Système d'Exploitation sur Disque 
de Microsoft), et indique le nom du programme 
qui vous permet de faire fonctionner votre 
ordinateur. Ce progranime qui. automaticiuement 
démarré chaque fois que vous allumez votre 
ordinateur, s'appelle un Système d'Exploi- 
tation. 

Octet : unité mesurant la taille des informations 
(en informatique). Un ociet = un caractère. 
Périphérique : tout ce qui n'est pas le pro- 
cesseur et ses satellites immédiats (mémoi- 
re, etc) est un périphérique. Il travaille sous 
la commande du processeur et permet la 
communication de l'ordinateur avec le 
monde extérieur. On distingue 3 classes de 
périphériques : 
- des périphériques dentrée qui servent à 



l'introduction des données dans l'ordinateur 
(le clavier, la souris). 

- des périphériques de sortie utilisés pour 
communiquer les résultats d'une manière 
quelconque (un écran, une imprimante, un 
synthétiseur vocal), 

- des périphériques de stockage servant comme 
mémoire auxiliaire (disquettes). 
Processeur : dispositif électronique qui 
contrôle le processus du traitement de l'in- 
formation. Autrement dit. c'est le dispositif 
qui règle la succession des tâches élémentaires 
à accomplir pour obtenir un résultat donné. 
Programme : ensemble des instructions qui 
commandent à l'ordinateur l'exécution de 
certaines tâches. C'est le synonyme de logi- 
ciel et d'application. 

RAM : signifie Random Access Memory (mémoi- 
re vive) : cést la mémoire dans laquelle l'or- 
dinateur va pouvoir lire et écrire les don- 
nées dont il a besoin pour travailler. 
Répertoire : endroit où vous placez des fichiers, 
de même nature ou formant un tout cohé- 
rent (voir PCNOVICE n° 26). Ils ont une struc- 
ture arborescente (forme d'arbre inversé) et 
le répertoire situé tout en haut (le père de 
tous les autres) s'appelle le répertoire raci- 
ne (noté Y). 

ROM : signifie Read Only Memory (mémoi- 
re morte) : c'est une mémoire dans laquel- 
le il n'est pas possible d'écrire. L'ordinateur, 
lors de son allumage, va venir y chercher 
les instructions nécessaires à son démar- 
rage (autotest + nom des fichiers à lire). 
Système d'exploitation : ensemble de logi- 
ciels qui permet de faire fonctionner votre 
ordii tueur. Il est automatiquement lancé chaque 
fois que vous démarrez votre ordinateur. Pour 
en savoir plus, vous pouvez vous reporter 
au numéro 25 de PC NOVICE, consacré au 
système d'exploitation. 
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ABONNEZ-VOUS 




, je m'abonne à PC Novice pour une durée d'un an à partir du prochain numéro à paraître. 

1 2 numéros au prix exceptionnel de 468 F. 

Je joins un chèque de 468 F à l'ordre de PC Novice. 
DOM/TOM et l'étranger (par avion) : 568 E 



Nom : 
Adresse : 



Prénom : 



Code postal : 
Date : .. 



Ville : ..... 
Signature : 



A remplir et à retourner accompagné de votre règlement à : J.D.Press, 1 05, rue Jules Guesde, 92532 Levallois Cedex 

Vous pouvez recopier ou photocopier ce bon. 



icônes de Windows 

Le retour de l'image masquée 

Des icônes, vous en manipulez des centaines, dans 
toutes les applications et en toutes circonstances, ceci 
souvent sans même le savoir. Windows est, en effet, un 
réservoir à icônes. Le gestionnaire de programmes est 
l'un de ses principaux containers, mais toute barre d'ou- 
tils est également un ensemble de ces entités. Pour en 
savoir plus sur ces éléments de Windows et, surtout, sur 
ce qui les différencie des images conventionnelles, sui- 
vez-nous dans notre chasse aux icônes. 



L'éditeur d'icônes livré avec ce magazine 
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Icône BitMap Outils Aide 
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Le gestionnaire de programmes 
est, avant tout, basé sur la gestion 
d'entités dont la seule partie di- 
rectement visible est constituée 
d'icônes. En fait, ces dernières sont 



des images disposant d'une par- 
ticularité. Contrairement aux 
images conventionnelles appelées 
couramment bitmaps, les icônes 
gèrent des couleurs invisibles. 



Prenons l'exemple de l'icône de 
PaintBrush. Son image est dessi- 
née dans un carré de 32 x 32 
pixels. A priori, le contour de la 
palette gu'il représente est blanc. 
Mais, si vous placez cette icône 
sur un fond noir, le rectangle 
blanc n'apparaît pas. Ceci découle 
de l'emploi d'une technique nom- 
mée le masquage. Dans une 
icône, deux images sont réelle- 
ment stockées. La première est le 
bitmap proprement dit, contenant 
l'image réelle à afficher, La se- 
conde image sert de masque : 
partout où elle contient des points, 
l'image de fond sur laquelle sera 
affichée l'icône va être conservée. 
Les pixels vides du masque seront 
recouverts par leur correspondant 
de l'image de l'icône. Le reste n'est 
que manipulation de couleurs. 

Farandole 

de masques 

Prenons un exemple concret 
concernant les icônes : imaginons 
une matrice contenant quelques 
points, voici les cas possibles lors 
de l'application du masque et de 
l'image de l'icône sur le fond de 
l'écran. Premier cas : le pixel du 
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Fichier Options Fenêtre ? 



Gestionnaire de programmes 




lemp QuarkXPress Ej| c ° mmaml Baclu P Undelete Bestore 



Qbaîic Gwbasic I Br»a)«#Uf Write 

de sans 



Visual Basic 3.0 



BDB 



Microsoft Prototypes Librairies pour Win SDK Help Fichier d'aide 
Visual Basic pourVB VB Visual Basic 



&a 



P 9- 



Win 3.1 API Data Access Pioiessional Application Custom 
He lP Setup Dgmo Setup Wizard Conlrol Eerp 



Applications 



Excel 4.0 Word 2.0a Worlts3.0 Partit Shop PSP Browser 
Pro3 

DralogEditor DialogEditor QuatXXPress Photo Styler Wmvmi 



Une telle fenêtre n'est pas très pratique d'emploi 



= 



Propriétés de programme 



Blffl 



Rom: 

Ligne de commande: 

Répertoire de travail 

Xouche de taccoutci: Aucune 



C:\DOS\EDIJ\COM 

C:\DOS 



Parcouril... 



l] Réduite à l'utilisation 



Les propriétés d'un programme Windows 



masque est à zéro. Cela signifie 
que le pixel correspondant du 
fond n'est pas gardé. Dans ce cas, 
le pixel correspondant de l'image 
de l'icône remplace directement 
celui du fond. Si cette couleur est 
également zéro, un point noir est 
affiché. Second cas. le pixel du 



masque est à un. Cela signifie que 
le fond doit être conservé. Si le pixel 
correspondant de l'icône est éga- 
lement de couleur, les deux valeurs 
de ces couleurs, celle du fond et 
celle de l'icône, sont combinées, 
puis ce résultat est affiché. Si la plu- 
part des logiciels de dessin mani- 



Changer d'icône 



/W*\ Aucune Icône disponible dans le fichlet spéculé. 

VàV Vnus pouvez choisit une icône disponible dans le Gestionnalte de ptogtamm 



Un message d'erreur signifiant que l'on est face à un exécutable DOS 



pulent parfaitement les images bit- 
maps, ils ne sont pas adaptés à la 
création d'icônes. Pour pallier à 
cela, nous vous proposons, sur la 
disquette accompagnatrice de ce 
magazine, un logiciel nommé 
IconEdit. S'il n'est pas des plus puis- 
sants, il permet de créer des icônes 
en quelques clics de souris. Dès à 
présent, voyons comment se servit; 
dans Windows, des icônes livrées. 

Personnalisez 
Windows 

Windows est, depuis la version 3.0. 
un parfait intégrateur de DOS. 
Ainsi, il est possible de se servir du 
gestionnaire de programmes 
comme d'une interface graphique 
permettant de lancer des pro- 
grammes DOS. Seulement voilà, 
ces icônes du type MS DOS ne sont 
pas très pratiques et, surtout, ne 
sont pas du tout à l'image de ce 
qu'elles représentent. Pour rendre 
le gestionnaire de programmes per- 
sonnalisé bien plus agréable à uti- 
liser et bien plus instinctif, il est pos- 
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Changer d'icône 



i-yfflfffmiiiii'i'Mi^ 



Icône actuelle: 



ai 



OK 
Annuler 

Parcourir.. 
Aide 



Par défaut, Windows propose les icônes du gestionnaire de programmes 



sible de modifier le type d'icône ins- 
tallée. Changer l'image d'un pro- 
gramme dans le gestionnaire est 
un jeu d'enfant, alors pourquoi s'en 
priver. La première méthode per- 
mettant de modifier des icônes de 
programmes passe par l'utilisation 
des bibliothèques d'icônes situées 
dans les fichiers PROGMAN.EXE et 
MORICONS.DLL. Voici la manipu- 
lation à réaliser pour arriver à de 
telles fins. 



parmi celles contenues dans le fi- 
chier PROGMAN.EXE, qui n'est 
autre que l'exécutable du ges- 
tionnaire de programmes. Si vous 
n'êtes pas satisfait par les proposi- 
tions contenues dans ce fichier, cli- 
quez sur le bouton . 
Choisissez alors dans la liste le fi- 
chier MORICONS.DLL 
C'est une bibliothèque d'icônes 
supplémentaires de Windows. 
Vous pourrez alors élargir votre 
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Parcourir 








Répertoires: 
c A Windows 
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moficons.dll 


Armutei 
Aide 


help.ico 
m si ail exe 
mcspîn.dH 




fecA 
fe- Windows 
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l°~l msapps 
l°~l System 
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mplayei.exe 

msalin dll 
mtd exe 
notepad exe 
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Liste des fichiers de type: 


Lecteurs: 
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de sélection de fichiers d'icônes 



Sélectionnez un programme dans 
le gestionnaire de fichiers, puis 
utilisez la commande du menu . 
La boîte de dialogues vous per- 
met de modifier certaines des pro- 
priétés de l'application choisie. 
Cliquez alors sur le bouton . 
Si vous travaillez sur un exécutable 
DOS, il ne contient pas d'icône. 
Vous obtiendrez alors un message 
d'erreur. Cliquez donc sur le bou- 
ton , pour passer à l'étape sui- 
vante. 

Le gestionnaire de programmes 
vous propose de choisir un icône 



choix : une fois ce dernier effec- 
tué, cliquez sur le bouton et l'opé- 
ration est enfin réalisée. 



Personnalisez vos 
spécifications 

Si vous vous sentez une âme d'ar- 
tiste, il vous est également pos- 
sible de créer vos propres icônes. 
Pour cela, pas de secret, il faut en 
passer par un éditeur spécialisé, 
selon les explications présentées 
ci-dessus. Utilisez donc le pro- 
gramme ICONEDIT fourni sur la 
disquette. Une fois le programme 
installé dans l'un de vos réper- 
toires, il vous suffit de l'intégrer au 
gestionnaire de programmes de 
Windows. 

Exécutez le gestionnaire de fichiers 
et placez sa fenêtre principale dans 
le répertoire contenant le pro- 
gramme ICONEDIT.EXE. Cela fait, 
disposez les fenêtres de manière 
à ce que le groupe du gestion- 
naire de programmes, dans lequel 
vous désirez installer l'application, 
soit visible (ainsi que l'exécutable). 
Cliquez alors sur le programme 
ICONEDIT.EXE et faites-le glisser 
vers le gestionnaire de pro- 
grammes, dans le groupe que 
vous aurez choisi. Ceci fait, le pro- 
gramme est prêt à l'emploi. 

Créez vos propres 
icônes 

L'emploi du logiciel de création 
d'icônes est des plus simples. Lécran 
se divise en six zones actives : la pre- 
mière, nommée Icône, contient 
celle en cours d'édition. Le fait de 
cliquer sur l'icône qu'elle renferme 
sauvegarde le travail en cours, dans 
. Undo est la même image 



a> 



Changer d'icône 



C:\WINDOWS\MORICONS. DU- 



PE 



Icône actuelle: 




Parcouiii 



Aide 



Un kit d'icônes supplémentaires dans MORICONS.DLL 
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Un avantage visuel, grâce à la diversité des icônes 



L'installation du pro- 
gramme est simple, 
grâce au glisser- 
déplacer 

en bas de l'écran, per- 
met de choisir ta cou- 
leur à utiliser dans les 
tracés. 

Enfin, la dernière zone 
contenant l'agrandis- 
sement de l'icône est 
la zone d'édition. Le fait 
de cliquer avec le bouton gauche 
de la souris dans cette zone permet 
d'effectuer des tracés. Si vous cliquez 
avec le bouton droit, cela signifie 
que vous désirez travailler avec ia 
couleur transparente. Les outils sont 
alors ceux sélectionnés, mais tout 
dessin produira un effet de transpa- 
rence sur l'icône finale. 

Vos icônes 
dans Windows 

Pour voir vos icônes dans le ges- 
tionnaire de programmes, il vous 
suffit d'en créer une nouvelle et de la 
sauvegarder dans un fichier de votre 
choix. Notez qu'il est préférable de 
créer un répertoire d'icônes dans le- 
quel vous rangerez toutes vos créa- 
tions. Vous saurez ainsi trouver ins- 
tantanément un fichier sur votre 
disque, sans avoir à en parcourir sys- 
tématiquement l'arborescence. 
Lorsque vous aurez votre fichier (que 



qu'Icône, mais avec une étape de 
dessin en moins. Cela permet d'an- 
nuler la dernière action, en cliquant 
simplement sur l'image qu'elle 
contient. Gardé renferme l'icône 
que vous aurez choisie en cliquant 
sur remplacement adéquat. Le fait 
de cliquer sur Gardé permet de re- 
trouver l'icône préalablement mise 
de côté. 

Sous cet espace de travail, un rec- 
tangle inclut la couleur sélection- 
née, ainsi que l'outil en cours. Il 
existe cinq outils différents : le 
crayon, la ligne, le rectangle (plein 
ou non), et le cercle. Vous pouvez 
passer d'un outil à l'autre, en cli- 
quant sur cette zone avec l'un des 
boutons de ia souris. Les boutons 
permettent de faire défiler les ou- 
tils dans les deux sens. Notez que le 
menu outils, ou les touches de 
fonctions, réalisent aussi cette ope- 
ration. La zone de palette, située 



nous nommerons, pour l'exemple, 
EXEMPLEJCO], il vous suffit de pro- 
céder de la manière suivante : 
Ouvrez, si cela n'est pas déjà fait, le 
gestionnaire de programmes et sé- 
lectionnez l'icône que vous dési- 
rez remplacer. Utilisez ensuite la 
commande du menu et cliquez 
sur le bouton dans la boîte de dia- 
logues. Après l'éventuel message 
d'erreur utilisez le bouton qui per- 
met de sélectionner un fichier dans 
l'arborescence de vos disques. 
Choisissez alors votre fichier 
EXEMPLE.ICO, puis validez à l'aide 
du bouton . Une fois toutes ces 
opérations réalisées, votre pro- 
gramme a enfin le look désiré. 

Récupérez 
vos images 

Pour vous servir au mieux, nous 

avons intégré une option assez 
pratique dans ce programme d'édi- 
tion d'icônes. Elle permet, à partir 
de fichiers au format BMP de gé- 
nérer des icônes. Il vous suffit, pour 
cela, d'utiliser la commande du 
menu . Choisissez ensuite le fichier 
que vous désirez sauvegarder sous 
forme d'icône, et cliquez sur le 
bouton . Le carré haut gauche de 
l'image de trente deux pixels de 
côté est automatiquement passé 
sous forme d'icône. U suffit ensuite 
que vous repreniez les parties in- 
visibles de l'icône, pour que celle 
ci soit conforme à vos souhaits. 

Pierre Buttant 




Il est facile de récupérer des 
images bitmaps de Windows 
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C'est des logiciels 



DOS & Windows 

Jeux, utilitaires, 

extensions (ML).,. 



Cest aussi le coin 

des joueurs 
Concours primés 
& jeux en direct 
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C'est aussi un lieu 

de rencontres 

Exprimez-vous dans 

les différents FORUM 

et retrouvez le Forum 

Multimédia 



C'est surtout la réponse 
à toutes vos questions 

Les meilleurs spécialistes sont 
à votre disposition pour 

apporter une réponse rapide à 
tous vos problèmes* 



s>- * Vos problèmes informatiques seulement 




Windows et ses 

Pour une meilleure ergonomie 

Windows est une interface graphique qui a maintenant 
fait ses preuves. Même si, de toutes parts, elle est sou- 
vent et vivement critiquée, il ne faut pas en oublier 
l'adage : qui aime bien châtie bien. Autrement dit, 
Windows 95 arrive à point et il est temps de prendre de 
bonnes habitudes. Pourquoi vivre dans un fouillis hon- 
teux, s'il est possible de tout ranger ? Pourquoi rendre 
la tâche si confuse ? C'est ce que nous allons examiner 
dès maintenant. 




Au regard de la montée en ca- 
pacité des disques durs, il devient 
de plus en plus difficile d'organi- 
ser ses répertoires, sans se voir 
submerger par une telle foule de 
compartiments que le créateur 
de l'arborescence, lui-même, ne 
sait plus où donner de la tête. 
Tout ceci est sans compter sur le 
nombre grandissant de réper- 
toires installés avec chaque ap- 
plication, maintenant accompa- 
gnée d'une multitude de docu- 
ments et d'exemples qu'il faut 
bien organiser, eux aussi, d'une 
manière ou d'une autre. 

Bref, tout disque dur se voit sys- 
tématiquement découpé en un 
si grand nombre de parcelles que 
retrouver un fichier, parmi tant 
de répertoires, devient presque 
une tâche excessivement com- 
pliquée. 

Heureusement, il existe des pro- 
grammes permettant de retrou- 
ver un fichier selon quelques cri- 
tères déterminants, comme son 
nom ou sa date de création. 
Malheureusement, huit carac- 
tères forment trop peu de possi- 



= Gestionnaire de prcj •» | ■ 
Fichier Options 
Fenêtre ? 



= Groupe prind j^]^ 

Gestionnaire Panneau de 
de fichiers configuration 



Gestionnaire Presse-papiers 



Visual Basic 
3.0 



Accessoires Applications Démarrage 



Temp QuarkXPress 



Ceci est vraiment le mauvais 
exempte d'organisation du ges- 
tionnaire de programmes 

Mités, au regard de la capacité 
actuelle des disques durs, et lan- 
cer une recherche donne parfois 
tant de solutions qu'il serait aussi 



rapide d'entreprendre ces inves- 
tigations manuellement. 

Un temps pour 
chaque chose 

En fait, la somme des informations 
maintenant regroupées sur un 
micro-ordinateur est telle que le 
temps vient à manquer pour pas- 
ser en revue toutes les possibilités 
d'un logiciel, ou toutes les astuces 
qu'il détient et qui permettraient 
de gagner en productivité. Pour 
conclure, il vaut mieux parfaite- 
ment maîtriser sa "deux chevaux" 
plutôt qu'envoyer sa Ferrari tous 
les jours au garage... A quoi bon 
posséder des logiciels extrêmement 
complexes, si l'on utilise qu'une in- 
fime partie existant dans un pro- 
duit plus léger et plus pratique 
d'emploi. On limite ainsi le gas- 
pillage de données, d'espace 
disque, et surtout, facteur le plus 
précieux, on économise du temps. 
Quittons ce grave sujet de réflexion 
pour passer maintenant à l'orga- 
nisation du bureau de Windows. 
En effet, s'il ne tient qu'à vous d'or- 
ganiser vos données sur votre 
disque, en fonction de leur nature 
et des besoins qui sont les vôtres, 
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Fichier Options Fenêtre 2 



Gestionnaire de programmes 



Groupe principal 



Gestionnaire Parmeaude Gestionnaire Presse-papiers 
défichiez configuration d'impression 



<€B 



Commandes PIFedit Windows Mode vidéo 

MS-DOS Installation de Hindous 



QuarkXPress Démarrage 



Visual Basic 3.0 



Paintbrush 

■ 

Agenda 



Bloc -notes Enregistreur Répertoire 



I ■ 1 | | 



Horloge Editeur de Regedit 

configuration 



Gestionnaire Table de 
de liaisons caractères 



^ % A > 



Diffuseur de Enregistreur Write 

médias de sons 



rr\ 



Applications 



'« m m & & 

Microsoft Prototypes Librairies pour Win SDK Help Fichier d'aide 
Visual Basic pour VB VB Visual Basic 



9- 



&■ 



Win 3.1 API Data Access Professional Application Custom 
Help Setup Démo Setup Wiîard ControlHehp 



FF1 



Enoeli.O Word 2.0a 



H S 



3 H 



Dialog Editer DialogEditor QuarkXPress Photo Styler Wincmd 



Avec cette présentation, tout appel d'application est rapide et sans recherche 



Applications 



S 




Dialog Editor Dialog Editer QuarkXPress Photo Styler Wrnemd 



Le fait de réunir les applications offre aussi bien un gain de place 
écran que de temps à l'appel 



il n'existe pas cinquante solutions 
pour organiser les fenêtres du ges- 
tionnaire de programmes. 

Le temps, 
c'est de l'argent 

Le temps nous est actuellement 
compté : en effet, tout s'évalue 
maintenant en chose/horaire. Tout 
est quantifiable en terme de temps, 
ceci pour permettre la gestion de 
tout élément en une unité unique, 
calculable et appréciable. Pourquoi 
donc ranger les choses de manière 



à les retrouver après de nombreuses 
et lentes manipulations, alors qu'il 
serait préférable de s'organiser pour 
perdre le moins possible de temps 
d'accès. C'est la première des étapes 
que nous vous proposons. 
Toute application installée à l'aide 
de son programme se charge de 
créer; dans la plupart des cas, un 
groupe où seront rangées ses dif- 
férentes icônes d'appel aux pro- 
grammes. Il est certain que cela per- 
met de parfaitement classifier les 
programmes mais, en ce qui 



concerne le temps d'accès aux don- 
nées, le résultat n'est pas génial. 
Pour disposer du meilleur rende- 
ment possible en terme de temps, 
il vaut mieux, après une installation 
conventionnelle, réorganiser les 
icônes de manière plus pratique. 
Quant à la vitesse d'accès aux in- 
formations, il ne faut pas avoir à 
ouvrir des fenêtres, pour parvenir à 
des programmes usuels. Le fait que 
tous les logiciels utilisés couram- 
ment soient directement exécu- 
tables par un double-clic arrange 
parfaitement les choses. 

L'écran n'est 
pas infini 

En ce qui concerne la place prise 
par un groupe au sein du gestion- 
naire de programmes, si les icônes 
prennent une place non négli- 
geable, les fenêtres sont également 
assez gourmandes en espace 
écran. Il faut donc veiller à ne pas se 
laisser submerger par de trop nom- 
breuses fenêtres, sous peine de ne 
plus avoir la moindre place pour y 
insérer des icônes. Il faut trouver le 



2/ 
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Fichier 



Gestionnaire de programmes 



Fenêtre ? 



iV Réorganisation automatique 
V Réduire à l'utilisation 



Enregistrer la configuration en quittant 



Gestionnaire Panneau de Gestionnaire Presse-papiers 
de fichiers configuration d'impression 




M, 



Pamtbrush Termm 



JEÏL 



Cette option désactivée permet de protéger votre environnement des destructions intempestives 



compromis idéal entre le nombre 
de fenêtres différentes, permettant 
de classifier les informations ou pro- 
grammes divers, et rester raison- 
nable, pour éviter d'avoir tant de 
fenêtres qu'y retrouver une icône 
devient impossible. 

Comment procéder 

Pour les fenêtres du gestionnaire 
de programmes, il est préférable 
de les organiser, avant tout, selon 
la fréquence de leur utilisation. 
Les programmes employés cou- 
ramment doivent être accessibles 
instantanément, les autres peu- 
vent se retrouver cachés dans des 
groupes fermés. Si vous aimez 
garder les groupes des applica- 
tions tels qu'ils ont étés installés 
lors de la copie du programme 
sur votre disque duc rien ne vous 
empêche de le faire. Dans ce cas, 
tâchez pourtant de copier l'icône 
du programme principal, le plus 
utilisé, dans le groupe application. 

Voici donc quelle est l'organisa- 
tion que nous préconisons pour 
une installation normale de 
Windows. Il est souhaitable que 
le groupe principal, installé avec et 
par Windows, reste en l'état. En 
effet, si quelqu'un doit réaliser une 
intervention sur votre machine, il 
ne sera pas dépaysé par votre or- 
ganisation et son travail n'en sera 
que plus agréable. Il en va de 
même pour le groupe des acces- 



soires de Windows auxquels vous 
pouvez ajouter des utilitaires, tels 
que l'éditeur de configuration (très 
pratique lorsque le système doit 
être modifié manuellement). Tous 
ces programmes sont souvent uti- 
lisés et, par conséquent, nécessi- 
tent donc une rapide accessibilité. 



installer et, sans relâcher cette 
touche, opérez un glisser-dépla- 
cer de l'icône. Vous en obtiendrez 
ainsi une copie. Comme vous 
pouvez le remarquer, le groupe 
source reste intact, ce qui rassure 
certains utilisateurs. Pour des rai- 
sons de fréquence d'utilisation, 
vous pouvez créer plusieurs 



Nouveau 



Nouveau 

O Groupe de programmes 

<§> Programme 




Avec cette commande, vous pouvez créer de nouveaux groupes ou 
programmes 

Applications 
privilégiées 

Les applications doivent, sans 
conteste, être privilégiées. Il faut 
donc leur consacrer un groupe 
spécial qui soit d'un accès facile et 
instantané. Pour chaque pro- 
gramme où vous désirez parvenir 
directement, il vous suffit de pro- 
céder de la manière suivante : ou- 
vrez la fenêtre du groupe d'instal- 
lation de l'application et celle du 
groupe des applications. Tout en 
gardant la touche Contrôle en- 
foncée, cliquez sur l'application à 



groupes d'applications. Dans 
l'exemple de \a figure 2, deux 
groupes existent, pour la bureau- 
tique et ses dérivés, ainsi que pour 
ia programmation sous Windows. 
Toutes les autres fenêtres se fer- 
ment aisément, à ia condition 
qu'elles soient toujours visibles, 
même dans cette posture. En effet, 
être obligé de clore des fenêtres 
ou de passer par le menu corres- 
pondant pour ouvrir des groupes 
est peu pratique. Evitez-vous donc 
ce type de manipulation. 
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Parcourir 



Nom de fichier: 



msword dot 



Répertoire*: 
c:\winword 




mswoidGcnv 
multimat.cnv 
mw5_rtf.txt 
normal, dot 
pcw_rtf.txt 
pss.doc 



&c:\ 
fe winword 
Q clipart 



♦1 I An " ute ' 1 



Aide | 



Liste des fichiers de type: 
Tout fichier (") 



Lecteurs: 



SI 



I c: System 



// est possible également d'intégrer des documents au gestionnaire de programmes 



Ce qu'il faut savoir 

Le fait de détruire une icône dans 
le gestionnaire de programme 
n'anéantit en rien le fichier sur le 
disque dur : c'est simplement sa 
représentation graphique qui est 
perdue. Pour la retrouver, il suffit 
de créer un nouveau programme 
à l'aide de \a commande du 
menu et de sélectionner le bon 
exécutable, à l'aide de l'option 
de la boîte de dialogue ouverte 
par cette manipulation. Sachez 
encore que le fait de modifier un 
groupe, en lui ôtant ou lui ajou- 
tant une icône, ne change rien 
à la sauvegarde du bureau. En 
effet, ces informations sont stoc- 
kées dans des fichiers indépen- 
dants qui ne sont pas modifiés 
par la sauvegarde de l'environ- 
nement du gestionnaire de pro- 
grammes. Si vous personnalisez 
votre environnement de manière 
parfaite, vous serez satisfait de ne 
pas avoir à le détruire à chaque 
sortie de Windows et selon vos 
travaux en cours. Pour éviter ce 
genre d'ennui, dévalidez l'entrée 
du menu . Cela fait, votre envi- 
ronnement sera parfaitement pro- 
tégé. Pour le modifier et enregis- 
trer de nouveaux changements 



sans avoir à toucher à cette op- 
tion, utilisez la séquence de 
touches Contrôle Shift (Maj) F4, 
pour sauvegarder l'état du bu- 
reau sans quitter. 

Fin du fin 

Pour en terminer avec les astuces 
concernant l'utilisation du ges- 
tionnaire de programmes, voici 
quelques conseils. Evitez l'utili- 
sation des ascenceurs. Ils prennent 
de la place pour rien et ralentis- 
sent l'accès aux icônes. Préférez 
découper des fenêtres de groupes 
en deux parties : les icônes utili- 
sées souvent et les autres. En ce 
qui concerne les icônes, reportez* 
vous aussi à l'article concernant 
leur création et leur utilisation. 
Ainsi, vous serez plus à même de 



personnaliser votre environne- 
ment. Enfin, n'hésitez pas, en cas 
d'emploi d'un même programme 
avec des modèles différents, à em- 
ployer les modèles comme appel 
à l'application, et non cette der- 
nière. 

Pour cela, sélectionnez la com- 
mande du menu , choisissez en- 
suite et, à l'aide du bouton , pre- 
nez le document modèle puis va- 
lidez . 

Le fait de lancer ce document for- 
cera ia création d'un autre vierge 
de même nature. 

Que Windows vous soit doréna- 
vant tout dévoué. 

Michel Descolns 



• 



Propriétés de programme 



Ligne de commande: CAWINWORD\MSWORD DOT Anmâu 



Répeitoire de travail: [C: WINWORD 



louche de raccourci: (Aucune 



Q Réduire à l'utilisation 




Les propriétés sont applicables tout autant aux programmes qu'aux 
documents. 



Jr?$j*_ 
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Une sélection d'été 

Faites le point et préparez vos vacances avec 
des logiciels inédits, judicieusement choisis. 



o 



35 



C'est un fait reconnu, les programmeurs sont très proli- 
fiques en été. Admirons dès maintenant ces bijoux qu'ils 
nous ont concoctés. 




3D blax 

3D Blox est un ersatz très soigné 
de Tetris. Ici, le puits dans lequel 
s'accumulent les pièces est en 3 
dimensions, vous pouvez alors dé- 
placer les éléments vers la 
gauche, vers la droite, vers l'avant 
ou bien vers l'arrière. Pour vous 
y retrouver, les pièces prennent 
des couleurs différentes, en fonc- 
tion de la profondeur à laquelle 
elles se trouvent dans le puits. 
La réalisation est soignée, les gra- 
phismes et l'ambiance sonore sé- 
duisants. 

Fractos 

Un utilitaire de haut niveau pour 
les mathématiciens férus et ama- 
teurs de fractales bizarres et tor- 
dues. 

Toutefois, bien que les progam- 
meurs soient Français, et c'est là 



où le bas blesse, la documentation 
demeure rédigée en Anglais. 
Cependant, 
cette dernière est re- 
lativement claire 
pour être comprise 
par tous. En cas de 
problème, vous pou- 
vez toujours adres- 
ser un courrier aux 
auteurs qui se fe- 
ront, sans aucun 
doute, un plaisir de 
vous répondre et de 
vous aiguiller. 

AFX 

Cet utilitaire génial permet de créer 
en un tour de mains des fichiers 
multimédias, intégrant musique, 
vidéo et interactivité. Réaliser un 
jeu dans le genre de The 7th 
Guesf est enfantin. En effet, vous 



avez ta possibilité de créer un 
script, autrement dit une suite 
d'instructions que AFX va inter- 
préter en vue d'agencer la vidéo 
et le son. Le programme est com- 
patible avec les Sound Blaster et 
les cartes vidéo au standard VESA. 
Vous l'aurez compris, AFX et son 
player AFX Player constituent un 
véritable studio multimédia dont 
l'utilisation n'est pas toujours des 
plus simples certes, mais qui vous 
rendra de nombreux services, et 
ce, sans savoir programmer pas 
même en BASIC ! 




Carte sonore et carte gra- 
phique VLB recommandées 

ZIP Virus Checker 

Un antivirus indispensable pour 
ceux qui manipulent des fichiers 
compressés avec PKZIR 
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L'avantage des fichiers compres- 
sés réside dans le fait qu'ils occu- 
pent moins de place sur votre 
disque dur mais, malheureuse- 
ment, il peut arriver de compresser 
un fichier infecté par un virus (un 
cheval de Troie, par exemple). De 
ce fait, le fichier ZIP compressé 
contaminé ne sera pas reconnu 
comme tel par un antivirus clas- 
sique, puisque les éléments ca- 
ractéristiques du virus auront été 
compressés, donc modifiés. D'où 
la nécessité d'utiliser ZIP Virus 
Checker : en fait, ce dernier va 
s'occuper de décompresser (mo- 
mentanément) le fichier ZIP puis 
de procéder ensuite au 'Scanning' 
par l'antivirus. Ce traitement est 
très efficace et rendra service aux 
détracteurs de DoubleSpace et 
autres Stacker qui ont des a priori 
et, par voie de conséquence, de 
nombreux fichiers ZIP sommeillant 
sur leur disque dur. 
Recquiert PKUNZIP.EXE 

Boot Check 

Si vous êtes l'auteur d't in pro- 
gramme intéressant ei si 
vous désirez qu'il soit publié, 
nnésitez pas à nous l'envoyer. 
S'il est jugé apte à faire son 
( i urée sur la scène publique, 
il sera placé en téléi fiarge- 
ment. 



Il s'agit encore d'un antivirus. 
Cependant, il s'attelle, cette fois- 
ci, à la tâche de conserver le Boot 
Secteur (celui qui est lu à chaque 
redémarrage du PC) indemne de 
tout virus : impossible de s'y ca- 
cher. Il n'est pas résident, ce qui 
permet une totale compatibilité 
avec tous vos programmes et il est 
conseillé de le lancer à partir de 
l'AUTOEXEC.BAT. Cependant, 
nous vous mettons en garde 




quant à la totale efficacité de Boot 
Check : il n'agit, en effet, que sur 
les virus s'attaquant aux secteurs 
de Boot. Par conséquent, nous 
vous conseillons d'utiliser conjoin- 
tement un autre antivirus. 

Quick Keno 

Encore une superbe production 
française. Comme son nom l'in- 
dique, cet utilitaire permet de simu- 
ler les tirages du Keno. L'interface 
est bien réalisée, un ou deux clics 
et le tirage se fait : à vous la fortune 
I Des tableaux récapitulatifs sont dis- 
ponibles, tout comme les gains que 
vous pouvez espérer, en fonction 
de la mise et de numéros effective- 
ment sortis. Sans conteste, QKENO 
est d'une utilité indéniable pour les 
joueurs qui souhaitent optimiser leur 
mise et avoir un semblant de 
contrôle sur ce jeu de hasard. 
Probabilités, récapitulatifs, simulation 
de tirage, conjuguent leurs capaci- 
tés pour la satisfaction de l'utilisateur 
Midi Mocl II 



Ce petit utilitaire sympathique per- 
met de convertir les fichiers MOD 
(provenant d'un SoundTracker) en 
fichiers MID que vous pourrez 
écouter très facilement (depuis 
Windows par exemple, avec le 
'Multi Media Player'}. La conversion 
se fait par analyse des instruments 
utilisés et par un mixage. De ce 
fait, la qualité peut varier en fonc- 
tion du nombre de voies utilisées, 
du tempo... Rassurez-vous, en 
règle générale, les fichiers MID ob- 
tenus sont totalement satisfaisants. 

Tarât 

Un jeu de tarot bien français ! 
Réalisé par Stéphane Gigandet, 
talentueux programmeur natio- 
nal, ce jeu de Tarot est d'une qua- 
lité honorable, même si les 
maigres bruitages et les gra- 
phismes en EGA gâchent un peu 
l'ensemble. Cependant, on prend 
réellement plaisir à s'y adonner, 
d'autant plus que le nombre de 
joueurs humains est paramétrable. 
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Vous avez évidemment la possi- 
bilité de sauvegarder et de char- 
ger vos part/es à loisir, et ce, afin 
de ne pas avoir à recommencer 
le jeu à zéro. 
Recquiert une souris 

Murais 

Après avoir lu dans 
tous les magazines dé- 
diés au PC que l'on 
frtf* " pouvait personnaliser 
Windows, vous devez sa- 
voir que mettre une image de 
fond à Windows et la modifier 
une fois par semaine pour "chan- 
ger" est maintenant inutile : 
Murais le fait pour vous. Cet utili- 
taire est tout bonnement génial : 
en effet, il peut charger une 
image, au hasard, dans votre 
disque dur et l'afficher sur votre 
fond de Windows. Murais s'oc- 
cupe de tout et reconnaît (contrai- 
rement au programme incorporé 



à Windows) les for- 
mats de fichiers gra- 
phiques les plus ré- 
pandus (JPG, GIRPCX 
et BMPJ. Ainsi, pou- 
vez-vous, sans aucun 
effort, changer votre 
d'écran toutes les 5 
minutes, tous les 3 
jours... ou toutes les 
minutes. Vous en 
conviendrez, cet utilitaire est LE 
seul que vous devez avoir. Si vous 
prenez la [judicieuse) décision de le 
télécharger et si vous êtes un tant 
soit peu Windowphobe, vous avez 
13 possibilité d'effacer définitive- 
ment le programme 'Bureau' se 
trouvant dans le 'Panneau de 
configuration'. Une dernière re- 
marque : le chargement se fait en 
tâche de fond et n'interfère en rien 
sur les applications s'exécutant. 
Nécessite Windows 
Snag'it 




Il s'agit ici d'un utilitaire idéal pour 
imprimer les captures d'écran. Bien 
qu'il tourne sous Windows, il per- 
met néanmoins les 'snapshots' de 
sessions DOS, plein écran ou fe- 
nêtrées. En effet, les captures peu- 
vent être traitées, pour mieux pas- 
ser à l'impression, par exemple. 
Vous pouvez aussi ajouter de la 
couleur (du bleu, du rouge..) 
assez facilement, ce qui est très 
utile pour régler la luminosité et 
faciliter ainsi l'impression sur des 
imprimantes couleurs à jet d'encre. 
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qui plus est, les taux 
ainsi obtenus sont 
parfois bien meilleurs 
que ceux auxquels 
vous seriez parvenus 
avec PKZIP ! 

My Groups 

Cet utilitaire, s'il est 



on ne peut plus se passer après 
se l'être offert... 

Pour finir 

N'oubliez pas que la plupart des 
auteurs distribuent leurs oeuvres 
selon le principe du Shareware. 
Par conséquent, et afin de les en- 



o 



Même si vous ne désirez pas im- 
primer, il est un concurrent sérieux 
pour 'Screen Thief For Windows', 
puisqu'il permet de nombreux 
types de captures. 
Recquiert Windows 

Pong vl.44 

Les pionniers de l'ordinateur se 
souviennent probablement de 
Pong, le jeu mythique des années 
1 970 qui donna naissance au non 
moins connu Arkanoîd. En effet, 
avec un principe de jeu simple, 
n'a-t-il pas charmé de nombreux 
joueurs. A l'aide d'un palet, vous 
devez rattraper une balle qui re- 
bondit sur les bords de l'écran. 
Dans cette version, vous jouez 
contre un autre partenaire humain 
qui doit, tout comme vous, mani- 
puler son palet. La réalisation de 
ce jeu n'a vraiment rien d'extra- 
ordinaire ni de novateur, mais 
comme il est destiné aux nostal- 
giques, on ne saurait lui en tenir ri- 
gueur. 

Cru s h vl.3 

Ce compresseur est, sans aucun 
doute, l'un des plus performants, 
peut-être parce qu'il emploie la 
méthode bien connue des utilisa- 
teurs UNIX nommée Tar before 
compress". En effet, vous avez 
peut-être déjà remarqué que les 
gros fichiers se compressent bien 
mieux que les petits, et c'est pour- 
quoi certains logiciels s'occupent 
de mettre les fichiers que vous dé- 
sirez compresser les uns à la suite 
des autres puis, ensuite, d'exécu- 
ter leur tâche. C'est précisément 
cette technique qu'utilise Crush, 
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petit, n'en est pas moins étonnant 
puisqu'il modifie les icônes des 
groupes, chose irréalisable avec le 
programme livré avec Windows. 
Pour ce faire, il vous suffit de lan- 
cer MyGroups, de choisir l'icône 
à modifier, puis de \a remplacer 
par la liste proposée. Un luxe dont 



courager ils demandent que leur 
soit versée une contribution, sou- 
vent modique. Ce faisant, vous re- 
cevez une documentation sur pa- 
pier et la version complète du 
logiciel. ♦ 

Séklne Coullbaty 



Mini-guide de téléchargement 

Assurez-vous tout d'abord de posséder : 

- un minitel (de préférence, un modèle récent) 

- le logiciel de téléchargement TRANSITY 

- un câble Minitel / PC 

Raccordez votre minitel à votre PC par le biais du câble et 
installez TRANSITY sur votre disque dur. 
Composez le 36 1 5 sur votre téléphone. Lorsque vous enten- 
dez la tonalité, appuyez sur la touche CONNEXION/FIN. Une 
page d'accueil s'affiche, entrez alors la ligne suivante : 
PCNOV puis tapez sur Envoi. Sur le menu principal de notre 
serveur, dirigez-vous vers le téléchargement PC. Lorsque vous 
aurez trouvé le logiciel qui vous plaît, au détour d'un voya- 
ge dans les nombreux répertoires proposés, entrez son numé- 
ro puis appuyez sur Envoi. 

Lancez alors TRANSITY sur votre PC, puis le téléchargement 
en appuyant sur |*| de votre minitel, puis en tapant sur Envoi. 
Lorsque l'opération est terminée, le fichier téléchargé se trou- 
ve sur votre disque dur. 



S 



^ 
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Votre Disque dur 

Comment marche-t-i 



? 



L'une des pièces maîtresses composant votre micro est 
le disque dur. Vous avez toujours souhaité être suffi- 
samment instruits pour mieux le choisir, alors n'hésitez 
pas à nous suivre si vous voulez être aptes à l'appré- 
hender. 



Définition du 
disque dur : 

Elément circulaire de métal qui est 
revêtu d'une couche de matériau 
et peut être modifié par endroits, 
pour indiquer \a présence ou l'ab- 
sence d'une information. Cette in- 
formation est donc binaire. Le re- 
vêtement magnétique du disque 
doit être protégé de toute altéra- 
tion : pour ce faire, il est placé 
dans une enceinte rigide à l'abri 
de toute poussière. 

Quelle est 
l'utilité d'un 
disque dur ? 

Elle consiste à permettre de 
stocker et de lire de l'infor- 
mation. Ce disque dur peut 
être comparé à une 
gigantesque bi- 
bliothèque. Mais, 
contrairement à \a 
mémoire vive qu 
s'efface à la cou- 
pure de l'ordina- 
teur, celle-ci reste, 
même si le mi 
coprocesseur 
n'est plus ali- 
menté. Ce type 
de mémoire est 
appelé mémoire de 
masse et fait partie des mé 
moires non volatiles. 



Quand est-il 
reconnu ? 

Le disque dur a des caractéris- 
tiques qui doivent être connues 
dès la mise sous tension de 
l'appareil. 

En effet, c'est sur celui-ci que se 
trouve le système d'exploitation 
permettant par \a suite de charger 
les logiciels. Il existe, pour cela, un 
petit programme appelé BIOS qui 
lit dans une table dénommée table 




de Setup : elle est remplie par l'uti- 
lisateur une fois pour toutes, lors 
de l'ajout d'un nouveau disque 
dur. Ce Setup accepte deux 
disques durs au maximum, puis- 
qu'il ne tolère que ceux du type 
DIE. 

Le Setup est sauvé par une pile 
rechargeable constamment en 
état de marche. Néanmoins, il 
arrive de temps en temps qu'il 
faille changer cette pile. Le Setup 
est alors perdu. 
C'est pour cela qu'il 
est préférable de bien 
noter les informations 
qui s'y trouvent, pour 
éviter d'avoir à les re- 
chercher par la suite. 
Le Setup est acces- 
sible, sur la plupart 
des machines, par la 
touche suppr à la 
mise sous tension de 
l'ordinateur. 
Nous vous livrons une idée qui 
peut vous éviter bien des désa- 
gréments : accédez à votre 
Setup (vous ne sauvegarderez 
rien par la suite) et notez les in- 
formations de votre disque dur. 
Inscrivez-les sur une étiquette et 
collez-la sur votre ordinateur. 
Ainsi, lors d'une perte de Setup, 
cette précaution portera ses 
fruits. 
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Les caractéristiques 
des disques durs 

Les plus importantes sont la ca- 
pacité et, bien sûr; la performance. 
La capacité est mesurée en Mo et 
la performance en ms. Plus la ca- 
pacité est grande, plus votre bi- 
bliothèque est importante et, par 
voie de conséquence, plus vous 
y mettrez d'informations. Les ap- 
plications sont de plus en plus 
gourmandes en mémoire de 
masse et génèrent des fichiers 
dont le volume va croissant. La 
capacité est donc un atout ma- 
jeur. Les fichiers les plus gros 
sont, sans aucun doute, • 
constitués par les images et 
les séquences vidéo. / 
Certaines peuvent atteindre 
1 00 Mo. 

Les nouveaux systèmes 
d'exploitation ne sont pas 
innocents non plus. 
Windows 95 ne nécessite 
pas moins de 40 Mo, mais 
est vrai qu'il a bien plus de 
fonctionnalités que l'un des 
premiers MS-DOS qui tenait 
sur une disquette de 360 Ko 
! 

La performance se juge sur 
deux critères : la vitesse de 
transfert des informations et 
la vitesse d'accès à ces in- 
formations. La vitesse de 
transfert dépend principale- 
ment du bus employé. Nous 
verrons plus tard comment 
choisir son bus pour accroître $1 
les performances. Quanta 
la vitesse d'accès, c'est 
la technologie de 
fabrication du disque qui la dé- 
termine. Par exemple, un disque 
de 340 Mo, accès de 1 3 ms en 
IDE ( 1 Mo de transfert) peut être 
considéré comme un disque cor- 
rect pour une utilisation person- 
nelle. 

En revanche, pour une société qui 
doit augmenter la capacité de son 
disque dur, il est préférable qu'elle 



prenne un disque de 2 Go 
(2000Mo), accès 7 ms en SCSI2 
(8 Mo de transfert). 
Une autre caractéristique dont on 
ne parle plus est le MTBF qui cor- 
respond au Temps moyen de bon 
fonctionnement. Ces initiales sont 
synonymes de qualité. Plus le 
MTBF est important, meilleur est 
le disque. L'unité est l'heure et cor- 
respond au nombre minimal 
d'heures garanties par le construc- 
teur (temps de vie du disque). Cela 




Un disque dur ouvert 



peut varier de 20000 H à 1 00000 
H (5 fois plus). Pour un particulier 
qui allume en moyenne 2 H par 
jour son ordinateur, le MTBF n'est 
pas important. Il sera toujours su- 
périeur au temps de vie de l'ordi- 
nateur (20000 H = 27 ans). Par 
contre, pour une société qui uti- 



lise un disque 24 H/24 toute la 
semaine (messagerie sur Minitel 
par exemple), le MTBF de 20000 
H ne représente plus que 2 ans 
environ. 

Enfin, votre disque dur peut être 
externe ou interne. Cette caracté- 
ristique n'en est pas vraiment une, 
mais elle est importante notam- 
ment pour qui veut se promener 
avec ses informations. Il existe 
deux façons de mettre un disque 
dur en externe ; soit acheter des 
disques ressemblant à 
d'énormes disquettes, soit 
acquérir un berceau per- 
mettant d'y insérer un 
disque dur. La première so- 
lution est plus chère à 
l'achat, bien entendu, mais 
elle devient beaucoup plus 
économique dès lors que 
le nombre d'informations 
à sauvegarder est très im- 
portant. Ce disque va se 
comporter comme une 
mémoire externe et pou- 
voir être utilisé dans tous 
les systèmes ayant les 
mêmes éléments. 

Comment 
fbnctionne-t-il ? 

Un disque dur peut être 
équivalent à plusieurs pla- 
eaux de jeux de flé- 
chettes. Ces plateaux sont 
constitués de pistes (les 
cercles) et de secteurs. 
En Anglais, on parle de 
Sectors et de tracks. Si le 
disque n'était pas rond, 
cela ressemblerait à 
une gigantesque grille de 
bataille navale sur laquelle ne se- 
raient pas déposés des bateaux 
mais les informations à base de 
bâtonnets. Lorsque le bâtonnet 
est présent, l'information équivaut 
à 1 . L'absence indique donc un 0. 
Dans une case, on peut mettre 
beaucoup d'informations (les bâ- 
tonnets) et, pour vérifier qu'elles 
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Intérieur d'un lecteur de disque dur 



ne sont pas perdues, des tests 
en début et en fin d'informations 
sont présents. Ces tests ont prin- 
cipalement pour but (a cohé- 
rence de l'écriture des informa- 
tions. En effet, si aucun pro- 
blème ne se pose pour relire une 
information lors de l'écriture, par 
contre, il se peut qu'il y ait des 
fautes. 

Exactement comme pour un 
texte : lorsque les règles d'or- 
thographe et de grammaire sont 
appliquées, la relecture ne gé- 
nère pratiquement pas d'erreur. 
Lorsqu'une information part du 
microprocesseur pour aller 
s'écrire sur le disque, elle em- 
prunte un bus qui ia véhicule. 
Elle n'arrive pas directement sur 
le disque, bien entendu, il faut 
qu'elle soit vérifiée, mise en 
forme et que le contrôleur 
détermine à quel endroit la 
stocker. 

En premier, il va définir quel pla- 
teau va être écrit, ensuite sur 
quelle piste et, enfin, sur quel 
secteur l'action va se produire. 
Pour conclure, avec ces trois in- 
formations, il va devoir trouver 
un emplacement libre et coder 
l'information pour finalement 
l'écrire sur le disque. Lorsque l'in- 



formation est supérieure à la 
contenance d'une case, elle pren- 
dra la suivante. Lorsque la case 
suivante est déjà écrite, les choses 



se compliquent. Il est prévu, dans 
ce cas, une information supplé- 
mentaire à la fin de celle origi- 
nale. 

Cette nouvelle information doit 
faire office de pointage et être 
très petite, puisqu'elle contient 
les trois éléments clés pour re- 
trouver la fin du message initial. 
C'est justement ce qui explique 
pourquoi votre disque dur res- 
semble à certain gruyère. 

Le bus, un critère 
de choix ? 

Vous avez pu le constater, le 
contrôleur joue un rôle très im- 
portant dans l'accès à l'endroit 
de stockage de l'information. 
Comme précédemment expli- 
qué, le bus sert à véhiculer l'in- 
formation. Le bus IDE n'est pas 
très cher certes, mais les perfor- 
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mances s'en ressentent : dans le 
meilleur des cas, quatre disques 
(de capacité maximale de 2 Go) 
et un transfert à 2 Mo/s. 
On ne peut installer qu'une seule 
carte IDE dans un ordinateur. En 
revanche, le SCSI permet de "pi- 
loter" jusqu'à sept périphé- 
riques à une vitesse qui peut at- 
teindre lOMo/s. Si l'ordinateur 
l'autorise, on peut utiliser 6 cartes 
SCSI et piloter ainsi 42 périphé- 
riques. Sachant qu'il existe des 
disques durs SCSI de 5 Go (et 
même plus), la capacité peut être 
chiffrée à 2!0 Go, alors qu'en 
IDE, on ne parviendrait qu'à 4 
Go. 

Cependant, si le bus SCSI est plus 
cher, il permet de mettre ses pé- 
riphériques en externe. Le para- 
métrage des disques est beau- 
coup plus simple. 
Il n'est pas nécessaire de les dé- 
clarer dans le Setup. 
L'installation d'un nouveau péri- 
phérique en est donc d'autant 
moins risquée. 



Exemple 
d'utilisation 
du disque dur 

Outre le fait qu'un disque 
dur permet de stocker de 
l'information, il facilite 
aussi, dans certains cas, 
augmentation de votre 
mémoire vive grâce à 
une simulation de celle- 
ci. C'est la mémoire vir- 
tuelle qui est tellement 
utilisée dans les systèmes 
à base de dispositifs gra- 
phiques. En effet, le sys- 
tème d'exploitation ne 
peut gérer - de base - 
que 640Ko, ce qui n'est 
plus suffisant. Beaucoup 
de systèmes ont opté 
pour la mémoire en 
ligne, mais pas le PC Si 
vous souhaitez aller au 
delà de ces 640 Ko, des 
programmes qui puissent y accé- 
der sont nécessaires. Le même 



principe est en cause lorsque vous 
n'avez pas assez de mémoire pour 
effectuer un calcul. Dans ce cas, 
le système d'exploitation de 
mande une place au disque dur 
pour pouvoir engranger tempo- 
rairement des informations. Plus 
le disque accède rapidement à 
cette information, plus vite elle est 
transmise et moins vous avez 
conscience du temps d'exécution 
de cette opération. 

Si le disque dur est de plus en plus 
performant, tout en prenant de 
moins en moins de place, les ap- 
plications, quant à elles, ne ces- 
sent de croître en gourmandise. 
La technologie se voit donc 
contrainte d'évoluer vers une ca- 
pacité croissante des disques durs. 
C'est à vous, utilisateurs, qu'il ap- 
partient maintenant de choisir 
ceux le mieux adaptés à vos be- 
soins. ♦ 

Rach Lambardan 
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Le Livre dont sont tirées ies images 
Micro Application 99 F. 
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binaire : terme général qualifiant un système, une 
déclaration ou une condition qui ont deux o >i i q >< >■■ 
sants. états ou résultats. 

BIOS : Abréviation de Basic Input Output System. 
Programme en mémoire morte permettant de tes- 
ter la présence des périphériques. 
Bus : ensemble de conducteurs (équivalant à des 
petits fils) parallèles, servant au transfert d'informa- 
tions entre les différents composants d'un système 
informatique. On peut le comparer à une route reliant 
les divers immeubles et maisons d'une ville. Comn ie 
la largeur d'une route, le bus véhicule plus ou moins 
vite les informations. 

Cache disque : portion de mémoire utilisée pour 
conserver temporairement l'information lue sur une 
mémoire de masse. Il ne contient pas la totalité de 
l'information, mais seulement celle qui a été lue le 
plus récemment. La recherche ne se fait donc pas 
sur la mémoire de masse et s'effectue alors plus 
rapidement. 

Contrôleur : dispositif permettant aux périphériques 
d'accéder à un système informatique. Le contrô- 
leur de disques gère l'accès à l'un ou à plusieurs 
de ces disques et assure ainsi le bon cheminei nenl 
de l'information. 

IDE : Abréviation de Integrated Device Electronics. 
Type d'interface disque dans laquelle rélectronique 
du contrôleur réside sur l'unité, elle-même éliminant 
ainsi l'ajout d'un contrôleur sur une carte séparée. 
L'ancienne norme IDE ne permettait que la gestion 
de deux disques, alors que la nouvelle peut aller 
jusqu'à quatre. 

Information, donnée : la différence entre ces deux 
termes est minime : les données ne deviennent une 
information pour le microprocesseur que dans un 
contexte précis, ou lorsqu'elle transmet une connais- 
sance. Les ordinateurs prennent l'information sans 
s'inquiéter de sa représentation, tandis que la don- 
née fait partie d'un schéma prédéfini par l'ordina- 
teur, suivant le traitement à effectuer. 
Interface : t ■; me * >i i système qui fait la jonction entre 
deux parties différentes. Une interface est l'équiva- 
lent d'un interprète. 

Mémoire de masse : Ce n'est pas à proprement par- 
ler une mémoire, mais on peut faiipliquer aux disciues 
et bandes magnétiques, puisqu'eux aussi stockeni 
de l'information. Ils sont appelés de masse, puis- 
qu'ils peuvent contenir plus d'informations que la 
\Taie mémoire. On peut aussi mettre les CDROM 
(Compact Disc Read Only Memory) dans la partie 
mémoire de masse. 

Mémoire en ligne : si l'on ajoute de la mémoire, - ll< 
est automatiquement prise en compte. 
Mémoire externe : mémoire ne faisant pas partie 
de l'ordinateur même. Par exemple, un dise \\ h : ( li ff 
externe. Cette mémoire peut être amovible. 
Mémoire vive. RAM ou mémoire à accès direct : 
Mémoire à base d'un circuit électronique. Elle est 
accessible en lecture et en écriture par le micro- 
processeur ou par d'autres dispositifs. Les empla- 
cements où sont rangées les informations peuvent 
être accessil îles de mi u lie tt - directe (comme la mémoi- 
re morte). RAM est l'abréviation de Random Access 
Memory. 



Mémoire morte, ROM : Mémoire à base d'un circuit 
''■]<■< ironique. Elle est accessible en lecture seule, 
par le microprocesseur ou par d'autres dispositifs. 
Pour engranger des informations dans une mémoi- 
re morte, il est nécessaire de faire appel à un pro- 
cessus de fabrication. Ce sont donc les construc- 
teurs informatiques qui produisent un tel type de 
mémoire. C'est une mémoire non-volatile. ROM est 
l'abréviation de Read Only Memory. 
Mémoire non volatile : Système de stockage qui 
ne perd pas les tnformatioi is coi îtei u les lorsqi k : ]'< » i 
coupe l'alimentation de l'ordinateur. 
Mémoire virtuelle : Technique permettant de faire 
croire au microprocesseur, et donc aux applicatii h is, 
que le système comporte une grande zone conti- 
nue de mémoire, alors qu'en réalité elle esl peul 
être une partie de la mémoire physique iRamdisk), 
ou une simulation utilisai n t le la | rface disque. Dans 
le premier cas. la mémoire virtuelle est limitée par 
la mémoire physique, quant au deuxième cas. c'est 
la taille libre du < lisque dur qui restreint celle-ci. 
Microprocesseur : Unité de traitement dis|x>sant tfins- 
tructions qui lui ix^rmeneni de traiter di\ ers problèmes. 
Cest donc la pièce maîtresse de l'ordinateur, puis- 
qu'elle se charge de traiter l'information. 
Ms : abréviation de Milliseconde. Equivalent à 
I/IOOO seconde. 

MS-DOS : abréviation de Microsoft Disque Oj^era- 
ting System. Premier système d'exploitation qui per- 
mettait de gérer les périphériques. 
Mega-octet ou Mo : unité de valeur valant 1 024 k< >. 
Un Ko (Kilo-octet) vaut 1 024 ( mets et un octet vaut 
8 bits. Le bit est la [Mus petite unité qui existe dans 
un micro-ordinateur. U correspond soit à l . soit à 
o. 

l 'én'i >l îériqucs : Dispositifs reliés à l'ordinateur et qui 
sont contrôlés par leur propre système. Un clavier, 
un écran ou un disque dur sont des exemples de 
périphériques. 

Piste : Zone de stockage circulaire sur un disque. 
Elle est comparable à un sillon d'un jeu de fléchettes. 
La surface d'un disque peut comporter 40 à 1 024 
et même plus pistes concentriques. Voir aussi sec- 
teur. 

SCSI : Abréviation de Small Computer System Inter- 
face (Système d'interface pour micro-ordinateur). Le 
moi Small ne veut pas dire petit(e) mais indique, 
en fait, le nom de son inventeur. Cette interface est 
utilisée pour connecter à un ordinateu des jx'rij^x^ix p es 
différents et pas seulemeni des disques durs, il est 
livré en standard, pour la plupart des gros ordina- 
teurs ou des Mac, mais reste encore une extensioi 1 
pour les PC. 

Setup : petit programme qui permet d'engranger des 
informations sur votre ordinateur. 
Set leur : partie de la zone de stockage des don- 
nées sur un disque. Ce sont les plus petites sur- 
laces physiques de stockage. Elles correspondent 
à 5 1 2 octets environ. Voir également piste. 
Système d'exploitation : souvent abrégé OS (Ope- 
rating System) ou SE. Il est resjjonsable des res- 
sources matérielles telles que la mémoire, l'impri- 
mante, les unités de disques... 



PC Novice n°27 ♦ ; 





plus belles fabli 
Jean de La Fontaine 

L'amour de la langue 



Voilà trois siècles que l'aimable Jean, le Maître des Eaux 
et forêts, s'est éteint. Son œuvre considérable, de 
quelque 300 fables, est l'un des trésors de la langue 
française. Chaque écolier la découvre dès son plus 
jeune âge et, s'en souvenant adulte, y replonge avec 
délices. 



et de \a Tortue" ou du "Laboureur 
et ses enfants", en suivant le texte 
à l'écran. Fort bien interprétés par 
deux excellents comédiens, ces 
textes sont agrémentés d'illustra- 
tions simples très séduisantes, co- 
lorées à la façon d'aquarelles, avec 
des explications pour les termess 
difficiles. 

En effet, la plupart des mots du 
langage soutenu (ramage, phé- 
nix, ortolans, etc) et chaque nom 
d'animal sont écrits d'une autre 
couleur. Un clic sur l'un de ces 
termes colorés renvoie à une ex- 
plication ou à une illustration, sui- 
vant \a procédure des hyper- 
textes. 

Cette première partie est suivie 
d'un module d'exercices variés et 
très intéressants comprenant : 



Fiche technique 



Editeur : Personal Soft 
CD-Rom pour Windows 
PC 386 sx ou plus 
4 Mo de Ram et 4 Mo sur 



Jean de 

La Fontaine 

fâ* Fables ^ 



Les fables de La Fontaine sont cer- 
tainement, avec les contes de 
Perrault, parmi les textes les plus 
connus de la langue française. Si 
ces fables mettent en scène des 
animaux, il est clair qu'elles dé- 
peignent par ce subterfuge les 
êtres humains et les dédales de 
leurs passions. Comme les contes 
classiques, elles permettent, en dé- 
guisant la dure réalité et en la pa- 
rant de quelques plumes cha- 
toyantes, de présenter les multiples 
situations que doit affronter tout 



individu. L'injustice et la loi du plus 
fort dans "Le Loup et l'Agneau", 
la flatterie et la vanité dans le 
"Corbeau et le Renard", par 
exemple. 

Outre les deux fables déjà citées, 
l'excellent CD-Rom produit par 
Personal Soft présente dix autres 
textes parmi les plus connus, textes 
dont les élèves du primaire ne sau- 
raient être privés, dès qu'ils de- 
vront apprendre des récitations ! 
Ils pourront ainsi se familiariser 
avec les fables célèbres du "Lièvre 
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- un exercice de lecture dont on 
peut paramétrer la vitesse 
permettant un entraînement 
remarquable pour les lecteurs 
débutants, 

- deux séries d'exercices sur les 
noms et les verbes à propos 
des fables nécessitant 



une bonne maîtrise de la 
grammaire, 

- un exercice de compréhension 
et de reconnaissance de tour- 
nure de phrase, 

- trois jeux visuels pour exercer sa 
logique (remettre dans l'ordre 
des images), retrouver des 




points communs (images à 
comparer dont quelques dé- 
tails ont changé), exercer sa 
mémoire (puzzle de reconnais- 
sance d'images). 
Pour compléter ces deux parties, le 
domaine biographique sur ia vie 
est adjoint ainsi que l'œuvre et les 




Douze fables, parmi les plus célèbres, vous 
sont offertes dans ce programme. 
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■xercices 



L'écran de début. A partir de cet écran de présentation, 
quatre activités sont possibles : un accès à la biographie 
de Jean de La Fontaine, une balade au zoo des animaux 
présents dans les fables, l'exposé de chacune des douze 
fables, des exercices de grammaire, de lecture et des 
jeux de mémoire à propos de chacune d'entre elles. 
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Jean de La Fontaine 




La partie documentaire. Le texte surk 
de La Fontaine est assez court, pournepas 
lasser le jeune lecteur, mais contient cepen- 
dant l'essentiel du parcours du fabuliste. 
Les personnages principaux, tels Louis 
XIV, ou les lieux particuliers, comme Châ- 
teau-Thierry, sont colorés de façon diffé- 
rente. Cliquer sur l'un de ces mots renvoie 
à un autre écran renseignant sur le personnage 
ou le lieu cité. Une page fait référence à 
l'oeuvre de l'écrivain, une autre page aux 
personnages célèbres de l'époque. 
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contemporains de La Fontaine, de 
même qu'une balade animale 
donnant l'occasion de replacer 
dans la réalité les spécimens te- 
nant un rôle parmi les fables. 
Une petite notice accompagne 
chaque image permettant égale- 
ment d'écouter les cris d'animaux 



spécifiques : bêlement, coasse- 
ment, gloussement, ect. Pourvu 
d'une aide en ligne vocale dans 
chaque écran, ce programme - 
destiné aux enfants à partir de 7 
ans - est parfaitement adapté à ce 
jeune public. 
Volontairement modeste mais pré- 



cis, il inculque, sans contrainte, un 
vif intérêt pour des oeuvres de 
qualité, où le langagejudicieuse- 
ment manié sait se montrer sati- 
rique et moralisateur sans jamais 
cesser d'être passionnant. ♦ 



1 




Le zoo. En se replaçant dans un contexte plus réaliste, l'enfant prend conscience de la différence exis- 
tant entre les personnages fabuleux du conte - les animaux parlants - et ceux qui évoluent dans la natu- 
re. Ainsi, même pour les enfants très petits, vers l'âge de cinq ans, il est possible d'utiliser cette par- 
tie pour entendre chanter le coq, glousser la poule ou hurler le loup. Les plus âgés trouveront dans ce 
zoo des expressions utilisant les noms d'animaux (courir comme un lièvre, être doux comme un mou- 
ton, etc) et les verbes employés pour définir les cris d'animaux. 




■ j. 



Les fables. Vous 
l'aurez sans doute 
reconnue, voici la 
plus célèbre des 
fables : le "Corbeau 
et le Renard". Cette 
comédie de la vani- 
té se déroule en 
quatre tableaux ani- 
més, commentés 
paries voix fraîches 
de deux comédiens, 
un homme et une 
femme. Le texte, 
affiché sur des fonds 
délicats dûs aux pin- 
ceaux légers de 
Franck Larcher, est 
appelé au fur et à 
mesure, grâce à l'icô- 
ne " suite ". 




l'hypertexte. Un clic sur un mot de couleur différente et, aus- 
sitôt, une fenêtre s'ouvre pour en donner l'explication. S'il s'agit 
du nom d'un animal, vous êtes renvoyés temporairement vers 
3 partie zoo. 




L - 



Je Joue avec les Fables 



Les exercices. La partie Exercices débute avec ces deux \s7\e ■ 
écrans. Vous le constatez, il s 'agit à la fois de jeux et d'exer- / 
cices, au nombre de sept pour chaque fable. 



4- Je joue avec les Fables 
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La lecture. Pour les débutants, la lecture à voix haute est un exercice 
Impliquant beaucoup de maîtrise, puisqu'il s'agit de déchiffrer la gra- 
phie du mot d'en acquérir le sens et de l'énoncer afin d'en faciliter la 
compréhension. Dans cet exercice, on peut tout à la fols faire varier 
la vitesse de défilement de la fable, s'arrêter ou reprendre au début. 
Une action intéressante sur une phrase donnée est la faculté de colo- 
rier les lettres. Un exemple attrayant d'utilisation consisterait à deman- 
der à l'enfant de colorier d'une certaine teinte les lettres qui ne se pro- 
noncent pas, tels le "t" de fort et de fut, le "e" de dépourvue, le "u" 
et le "d" de quand. 



Les noms. En suivant le texte 
de la fable, l'enfant doit 
retrouver les mots qui man- 
quent. Dans cet exercice, 
la faculté de cliquer sur le 
nom d'un animal ou sur un 
mot difficile est offerte éga- 
lement. 



50j 



Les verbes. De la même façon, cet exer- 
cice plus difficile propose de retrouver 
les terminaisons des verbes ou des par- 
ticipes passés. Bien entendu, il est tou- 
jours possible de revenir à la fable ini- 
tiale et de relire le texte entier. Remarquez 
l'icône "aide" laquelle, suivant l'exer- 
cice en cours, donne toutes les explica- 
tions audio pour effectuer la tâche 
demandée. 



Le puzzle. L'image à reconstituer est 
un exercice visante fortifier sa mémoi- 
re. Le tableau étant proposé, des élé- 
ments de ce dernier apparaissent, 
toujours dans le même ordre. Il faut 
alors retrouver le bon emplacement pour 
chacun des morceaux. Dans la version 
plus difficile, le programme ne permet 
pas de se tromper et les fragments 
ne peuvent être bougés. 
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Les actions. Ces quatre images 
doivent être replacées dans l'ordre 
temporel de leur exécution. Cet 
exercice, classique mais pas tou- 
jours facile, demande que soient 
déjà mis en place dans la tête de 
l'enfant des enchaînements cau- 
sals de type action-conséquence. 



Le sens. Lorsque la fable est bien apprise, l'en- 
fant s'exerce à retrouver la bonne tournure, 
c'est-à-dire celle employée par l'auteur. Ques- 
tion de sens certes car, si ces phrases à éli- 
miner sont sémantiquement proches, elles 
sont également affaire d'ouie, indispensable 
pour sentir le rythme de la phrase. 



Il s 'agit, dans un groupe de quatre images, d'éli- 
miner celles qui ne comportent pas tous les détails 
des autres. Cet exercice n'est pas si aisé qu'il 
y paraît et demande beaucoup d'attention. Cher- 
chezunpeuet, si vous ne trouvez pas, intéressez- 
vous plus particulièrement aux branches, à la cou- 
leur du coq et aux maisons dans le fond du paysage. 





Hypertexte : texte dans lequel des mois 
mis en valeur (en général d'une autre 
couleur, soulignés ou encadrés) pem ictiei d . 
par un simple clic, de faire afficher un 
autre texte, un son. un commentaire vi cal, 
une animation expliquant ou illustrant 
les mots soulignés. Dans les textes 
appelés, d'autres mots peuvent égale- 
ment être mis en relief. 
Paramétrer : régler, suivant sa volonté, 
différents facteurs qui interviennent dans 



les programmes, il peut s'agir, par 
exemple, de l'absence ou de la présence 
de musique, de la vitesse de défilement 
de textes, etc. 

Aide en ligne : aide présente à chaque 
moment du programme et qui change 
suivant la partie que vous êtes en train 
d'exécuter. 
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PG première 
fais 



1 30 pages pour tout connaître de l'utilisation de 
votre PC. Ce petit livre, tout en couleurs, est une 
véritable mine d'or pour tous les novices. Un pre- 
mier chapitre consacré à la compréhension du 
matériel passe en revue l'ordinateur et ses compo- 
sants (écran, souris, clavier, mémoire, disque dur), 
ainsi que les différents périphériques pouvant s'y 
ajouter (imprimante, instaiments de musique, scan- 
ner). L'installation de l'ordinateur, ainsi que l'examen 
détaillé des touches du clavier, ne seront pas 
inutiles aux vrais débutants en informatique. Le sys- 
tème d'exploitation Windows est traité de façon pratique (utilisation des logiciels 
fournis avec le système comme Write, PaintBrush), accompagné de bon 
nombre d'astuces et d'avertissements à l'utilisateur. Malgré le nombre restreint 
des pages de ce livre, vous aurez un premier aperçu de logiciels professionnels 
comme Adobe Photoshop. Excel, sans oublier les incontournables techniques 
de Conception Assistée par Ordinateur, ou la Musique Assistée par Ordinateur. 
PC Première fois chez SYBEX, 78 F. 



NAPOLEON, L'EUROPE 
ET L'EMPIRE 



^ 




Un lieutenant corse devient 
l'Empereur des Français. Il épouse 
la fille d'un autre Empereur 
d'Autriche, nièce de Marie- 
Antoinette : et le voici promu neveu 
de Louis XVI... Dans la collection 
"Les hommes qui ont changé l'his- 
toire", Infogrames présente ; 
Napoléon, l'Europe et l'Empire. Le 
CD-ROM Napoléon n'est pas un 
produit réservé a des spécialistes de 
l'Empereur, Avant tout, c'est un pro- 
gramme culturel de divertissement 
qui offre un large panorama de la 
vie de Napoléon et de son époque, 
en s'appuyant sur un contenu do- 
cumenté et en exploitant les res- 
sources du multimédia et de la navi- 
gation hypertexte. Notons, au pas- 
sage, qu'il s'agit d'un produit 
exclusivement français. 
Napoléon, 
l'Europe et l'Empire 
CD-ROM chez Infogrames 



Si LBcmltLr®ttcBarD 3 or 
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Un taon com- 
plément au précédent 
livre, pour tous les pos- 
sesseurs de lecteur de 
CD-ROM. En effet, 
après avoir installé vo- 
tre ordinateur et l'avoir 
utilisé durant quelques 
mois, vous serez peut- 



être amené à effectuer 
de petites réparations, 
voire même installer 
une carte sonore, une 
cane graphique, de la 
mémoire supplémen- 
taire... Quoi de plus 
parlant qu'un texte 
accompagné de sé- 
quences vidéo ? 
Grâce à ce CD-ROM, 
vous pourrez très sim- 
plement, et au moindre 
coût, effectuer toutes 
les opérations de main- 
tenance courante de 
votre ordinateur. 
Améliorer & Entretenir 
votre PC 
CD-ROM chez Sybex 
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A IV Network$ 



A4 NetworkS est le fruit d'une collaboration franco-japonaise. Origi- 
nalement conçu au Japon en 1986 par la société Artdink, le jeu s'ap- 
pelait alors A Train (une simulation de gestion de compagnie de 
chemin de fer) et a connu un grand succès. En 1988, Artdink publie 
A Train II, et A Train III en 1990 : ces versions ne sont que des actua- 
lisations de l'originale. Avec le numéro 4 d'A Train, Infogrames réali- 
se un produit plus complet et plus réaliste : apporter une série d'améliorations qui le diffé- 
rencient radicalement de tous les produits de simulations économiques. Avec un scénario 
original, Infogrames vous propose d'être un héros du présent, de devenir le président du 
troisième et plus gros groupe mondial. Votre challenge : le gérer 
et le faire prospérer, étendre ses activités, tout en 
résistant à la concurrence. 
A IV NetworkS chez Infogrames 




~Jue Igs amateurs de billard se réjouis- 
sent : Virtual Pool va les plonger dans 
i semi-obscurité des salles de jeux, et 
ce. en compagnie des plus grands maîtres 
en la matière. Les concepteurs du jeu ont 
fait appel à Lou Butara. un professionnel 
du billard américain, pour rendre le logiciel ^^^ m 
aussi proche que possible des sensations du jeu réel. Sa flui- 
dité est inhérente au fait que les animations ont été prévues 
av&c plus de E?g images par seconde, en haute résolution. 
Vous pourrez visualiser les trajectoires des billes ou vous 
entraîner à reproduire les coups des professionnels. Si 
vous êtes équipé d'un modem, rien ne vous empêche 
de faire une partie avec un ami. par ordinateurs In- 
osés, ^^r 
Virtual Pool ^^T 
-RDM chez Ubi 5i 



i. 




a 



LE PREMIER COMPRESSEUR DE MEMOIRE RAM 



Après les doubleurs de disques, voici ceux de 
RAM sous Windows, une nouvelle généra- 
tion d'utilitaires (pour PC, car oe type de 
logiciel figure déjà dans les logithèques 
MAC). 

MagnaRam, présenté au Comdex, est un 
programme qui compresse les données stoc- 
kées en mémoire vive et en mémoire vir- 
tuelle. Il s'exécute pour le moment sous 
Windows 3.11. Pour comprendre son fonc- 
tionnement : les données envoyées au ges- 
tionnaire de mémoire de Windows sont in- 
terceptées par le logiciel MagnaRam qui les 
compresse en temps réel. Cette opération 
est totalement "transparente" pour l'utili- 
sateur. Comme ce programme emploie le 



même processus de pagination de la mé- 
moire que Windows, il intervient sur les mé- 
moires vive et virtuelle. En revanche, il ne 
touche pas aux 64 Ko gérés par le GDI. La 
compression et la décompression sont réa- 
lisées sur les zones de mémoire peu sollici- 
tées. Résultat : les performances de l'en- 
semble sont très supérieures à celles obte- 
nues avec le fichier d'échange permanent 
de Windows qui stocke temporairement les 
données inutilisées sur le disque dur. Enfin, 
notez que la version Windows 95 sera dis- 
ponible en même temps que le nouveau sys- 
tème d'exploitation de Microsoft 
MagnaRam 
de CERUS Informatique. 
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Le fameux logiciel de traitement et 

retouche d'images est disponible 

■ chez votre marchand de journaux, 

I dans la revue Start Micro 

I Magazine (Hors série PC 11). Ac- 

I compagne de nombreuses appli- 

I cations Windows, il promet de 

^p^^W vous faire passer de longues nuits 

I blanches à la lueur de votre mo- 

*m^f niteur. A ne manquer sous aucun 

^B^^^^_ prétexte. 




5^ 



[£} ^> Les Bonnes Adresses 

_^ f^ Vous voulez en savoir plus ? C'est très simple. 
Consultez la liste des différents éditeurs ou 
organismes cités dans cette rubrique ainsi que 

M leur adresse sur le 3615 PC NOV, rubrique 

^| "Bonnes Adresses ". 



Avis à nos chers abonnés 

Tous les mois, noux avons le plaisir de vous faire parvenir, chez vous, votre magazine. Une suite 
de chiffres figure en haut de l'étiquette, personnalisant votre abonnement. Sachez la déchiffrer : 



tes chiffres Identi- 
fient votre magazine. 
En l'occurence, 
PC Novice. 



Le numéro que vous 
venez de recevoir. 



Votre numéro 
d'abonné 




Le numéro d'échéance correspondant au der- 
nier numéro de votre abonnement. 
A partir de celui-ci, pensez à vous réabonner. 



9, RUE DU CHEMIN VERT 
75001 PARIS 



Ces numéros sont 
utilisés par La Poste. 
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Mieux vous connaître 



Sexe 




□ 


Homme 


Q Femme 


Age 

-1 


< 1 5 ans 




a 


de 15 à 24 


ans 


j 


de 25 à 34 


ans 


□ 


de 35 à 49 


ans 


□ 


de 50 à 64 


ans 


j 


65 ans et + 





Profession 

O Etudiant □ Enseignant 

□ Employé □ Cadre 

□ Agriculteur Q Commerçant 

□ Agriculteur Q Retraité 

□ Profession libérale 

□ Chef d'entreprise 
Q Autre 

Lieu d'habitation 

Q Paris - RP 

G Province, si oui numéro 

du département 



Etes-vous abonné à PC Novice 7 

□ Oui □ Non 

Si oui, depuis combien de temps ? 



Si non, combien de numéro avez- 
vous achetés ? 

□ 1 à 5 □ 6à 10 

□ 1 1 à 1 5 □ 1 6 à 20 

□ +de20 

Combien de temps consacrez- 
vous à la lecture de PC Novice ? 

□ <30 mn 

Q de 30 mnà Ih 
Q de Ihà 2h 
Q + de 2h 

A part vous, combien de per- 
sonnes lisent votre exemplaire ? 



Lisez-vous d'autres magazines 
informatiques ? 

□ Oui □ Non 

Si oui le(s| quel(s) 



Depuis combien de temps avez- 
vous un PC ? 

Q < 6mois 

Q de 6 mois à I an 

□ de 1 à 2 ans 
Q + de 2 ans 

Type de PC 

Q 286 Q 386 □ 486 
Q Autre, précisez 

Disque dur 

Q 40 □ 80 Q 120 
Q 210 □ Autre, précisez 

Mémoire (Mo) 

Q I □ 2 □ 4 

Q 8 Q Autre, précisez 

DOS |version) 

Windows (version) 

Ecran (pouce) 

□ 14 Q 15 □ 17 

□ 20 □ 21 

Lecteur de disquette 

□ 3", 1 ,44 Mo Q 5", 1 .2 Mo 
Q Autre 

Lecteur CD-ROM 

□ Oui Q Non 



Carte son 




Q Oui 


Q Non 


Joystick 




□ Oui 


Q Non 


Scanner 




□ Oui 


Q Non 


Modem 




□ Oui 


Q Non 


Imprimante 




□ Oui 


Q Non 


Si oui, est-ce une imprimante ? 


□ matricielle 


□ jet d'encre 


□ laser 




□ N&B 


□ Couleur 



Avez-vous un usage de votre 
micro-ordinateur 

□ Personel Q Professionel 

□ Les 2 

Quelles utilisations en faites-vous ? 

□ Jeu □ Education 

□ Graphisme □ Musique 
U Communication 

□ Programmation 

Q Traitement de texte 

□ Tableur □ PAO □ CAO 

□ Base de données 

□ Autre, précisez 

Avec quelle fréquence achetez- 
vous des produits micro-informa- 
tiques (logiciel, matériel! ? 

Q Toutes les semaines 
Q Tous les mois 

□ Tous les 3 mois 
Q Tous les 6 mois 

□ Une fois par an 

□ Moins d'une fois par an 

Envisagez-vous d'acquérir un 
nouvel ordinateur ? 

□ Oui □ Non 
Si oui 

□ PC □ Mac 

□ Ordinateur de bureau 

□ Portable 

Envisagez-vous d'acquérir des 
périfériques ? 

□ Oui □ Non 
Si oui lesquels 

□ Extension mémoire 

□ Carte son Q Carte vidéo 

□ Souris □ Lect. CD-ROM 

□ Joystick □ Imprimante 

□ Ecran Q Scanner 

□ Modem 

□ Autre, précisez 

Envisagez-vous d'acquérir des 
logiciels 7 

□ Oui □ Non 

Si oui, lesquels 

□ Jeu □ Education 

□ Graphisme □ Musique 

□ PAO □ Communication 

□ CAO □ Programmation 

□ Trait, de texte □ Tableur 

□ Base de données 

□ Autre, précisez 



& 



Découpez la page remplie et retournez-la à l'adresse suivante : 

J.D. PRESS, 105, rue Jules Guesde, 92532 LEVALLOIS CEDEX 
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Mode d'emploi 



L'installation de la disquette PC Novice est simplifiée à 
l'extrême. Vous allez le constater, le mode d'emploi 
est très court. 
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1 4 Boot 
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1 4 Article QBasic 








i 


■""""l 


1 




1 


■BSSSEll 


















NOVICE 


Les flèches pour déplacer. 

IK.srrtCE) ou EEHTREE1 pour valida 

IESC 1 pour quitter. 

MB: Le répertoire C:\PCN0U27 
est .iutom.it iquemeut crée. 






| Allumez votre ordi- 
nateur et laissez-le 
s'initîaliser comme à 
l'habitude. 
Insérez ensuite la dis- 
quette PC Novice 
dans votre lecteur 
puis, sous DOS. en- 
trez les commandes suivantes : 
A:\ (ou B:\ le cas échéant) 
PCNOVICE 

Il ne vous reste qu'à choisir les lo- 
giciels à installer : utilisez les 
touches fléchées de votre clavier 
pour déplacer le curseur, et la 
barre d'espace pour sélectionner 
(ou désélectionner) les logiciels. 

Quand votre choix est fait, placez 
le curseur sur "Installer" et appuyez 
sur la touche Entrée. Le reste est 
automatique. Notez qu'un réper- 
toire C:\PCNOV27 sera automati- 
quement créé sur votre disque 
dur. ♦ 
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3D LABY [I3D DEMO) 

Bientôt Doom sous Windows ? 




Pour être plus précis, 3D Laby fait 
office de démonstration pour le 
système 13 D, un ensemble de rou- 
tines spécialisées dans la création 
de labyrinthes en trois dimensions 
et destinées aux programmeurs 
s'intéressant à ce type de jeux. Si 
tel est votre cas, n'hésitez pas à 
consulter la documentation four- 
nie pour avoir tous les détails. 
Dans le cas contraire, ne voyez 
en 3D Laby qu'un agréable di- 
vertissement sous Windows (une 
version DOS, non fournie sur la 
disquette, existe également). 

But du jeu 

Le c roi riez-vous, il s'agit simple- 
ment de trouver la sortie du la- 



3D Laby est la preuve indéniable qu'un jeu en trois dimen- 
sions, façon Doom, est possible sous Windows, contraire- 
ment à l'opinion répandue. Il s'agit ici d'une première 
ébauche, susceptible d'évoluer dans les mois à venir. 




byrinthe, tout en pre- 
nant soin d'éviter les 
mauvaises rencontres, 
c'est-à-dire les nom- 
breux robots qui peu- 
plent le dédale ! Ceux- 
ci ne sont pas bien 
méchants et ne vous 
causeront pas d'autre 
tort que de vous re- 
tarder dans votre 
quête de liberté. Si 
vous les estimez trop gênants, 
vous pouvez encore les détruire 
grâce à votre puissant armement. 

Utilisation 

Les déplacements s'effectuent 
au clavier. Vous pouvez modi- ■ 
fier l'angle de vision vers le haut H 
ou vers le bas, en utilisant les ■ 
touches "PgUp" et "PgDn". 
L'apparence du labyrinthe est I 
également modifiable, grâce ■ 
aux touches de fonction : FI 
ajoute ou enlève la texture du ■ 
sol et du plafond ; F2 passe le n 
jeu en mode plein-écran ou re- ™ 
vient au mode fenêtre ; F4 per- 
met d'inhiber le dégradé de cou- 
leurs symbolisant l'éloignement 



des objets ; F5 modifie les cou- 
leurs de ce dégradé ; et enfin, 
avec F6, on peut afficher une 
carte des pièces du labyrinthe 
déjà visitées. 

Evidemment, lorsque toutes ces 
options sont actives, le jeu est un 
peu moins rapide et les déplace- 
ments légèrement moins fluides. 
Cette dégradation des perfor- 
mances ne se fait cependant 
presque pas remarquer, si l'on dis- 
pose d'une carte graphique ra- 
pide, comme le sont quasiment 
toutes les cartes VGA et SVGA ac- 
tuelles. ♦ 

MichEl Oescnins 

I3D Damo |»|*l 




Installation 

Aucune installation particulière n'est requise. Une fois la dis- 
quette de PC Novice décompressée, le jeu 3D Laby est situé 
dans le répertoire C:\PCNOV27\3D_LABY de votre disque dur. 
Pour exécuter le programme, utilisez le Gestionnaire de Fichiers 
de Windows et double-cliquez sur I3DWIN16.EXE. 



■ Configuration 
inimale nécessaire 

Un PC-AT 386 
Une carte graphique VGA 
Mode 256 couleurs 
4 Mo de mémoire 
Windows 3.0 
Occupation du disque : 
Ko environ 




5 2j 
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La configuration sur mesure 

Le côté le plus déplaisant du PC et également le plus dif- 
ficile à aborder est, sans conteste, sa configuration logi- 
cielle, définie au moment de l'allumage. Pour obtenir 
des résultats optimaux, il faut en passer par la modifica- 
tion de CONFIG.SYS et dAUTOEXEC.BAT. 



58, 



c:\conf îg.sys 



Stacks-O.D 
FILtS=55 
B0FFERS=17 

DeoiceHig.h=C:\Mindous\Hinem.Sys 
0eviceHigh = C:\Mindou<AEn¥ii38(.Exe 20l 
OeuiceHigh = C:\Tl)OLS\SBPB0\SBPCD.SYS| 
Country=D33 437 c:\Dos\Country.Sys [ 
ShelI = C:\Dos\Comm<ind.Cor>i C:\Dos\ /El 



(stcho Urt 

path C:\D0S;C:\;C:\BhT;C:\T00LS;C:\ 

SET TEMP=C:\WINDOWS\TEMP 

Prompt $P$C 

TestCtrl 

If Mot Errorleuel 1 Lh Mouse 

Lh Ke V b Fr «37 C:\Dos\Keyboard.Sys 

Lh Doskey 

Lh C:\T00LS\$BPR0\MSC0E)i /0:MSCD001 

Lh C:\Windows\Snartdru.exe /N 20<i8 

REM Lh C:\Dos\Share.exe /l:SO0 

Lh C:\Dos\Share.exe / 1 :5D0 /t :51 DD 

Set Sound=C:\T00LS\SBPR0 

Set Blast<-r = A220 17 01 

c:\tools\sbpro\sbp-set /M:10 /ooc:1 
50 



Line * 



F1/(Ht/Ctrl = Help mit = Change Rreas ESC = Exit 



tt of Chars 9 



bu Guy Hunter 



Pour le néophyte, cette modifica- 
tion est loin d'être rassurante : outre 
leur rôle respectif, qui est d'une im- 
portance capitale, les deux fichiers 



sont tellement liés l'un à l'autre qu'un 
changement dans l'un peut entraî- 
ner des effets inattendus sur le com- 
portement de l'autre. L'idéal - pour 



Installation 

Aucune installation particulière n'est requise. Une fois la dis- 
quette de PC Novice décompressée, le programme Edcon 
est situé dans le répertoire C:\PCNOV27\EDCON de votre disque 
dur. Pour exécuter le programme, entrez - sous DOS - les 
commandes suivantes : 

CD\ 

CD \PCNOV27\EDCON 

EDCON 
Validez chaque ligne avec Entrée. Bien sûr. vous pouvez regrou- 
per toutes ces commandes dans un fichier EDCON.BAT. si 
le coeur vous en dit. ou bien recopier EDCON.EXE dans un 
répertoire faisant partie de votre PATI 1 



minimiser les risques de fausse ma- 
noeuvre - serait donc de pouvoir 
visualiser les deux fichiers simulta- 
nément, ce qui permettrait de s'as- 
surer d'un seul coup d'oeil qu'une 
modification dans CONFIG.SYS, par 
exemple, n'entraîne aucune consé- 
quence sur AUTOEXEC.BAT 

Oui, mais 
comment ? 

Sous Windows, grâce au multi- 
tâche, aucun problème : pour au- 
tant qu'aucun caractère accentué 
ne soit utilisé (et ils sont rares dans 
ces deux fichiers), le Bloc-Notes suf- 
fit amplement à mener à bien cette 
tâche délicate. Lancez simplement 
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sys 
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)LS;C:\ 


FILES=55 










»OFFEBS= 


au 1 


= Inserts line -il the cursor. 






DeviceHi 


ait D 


- Deletes line at the cursor. 






f DeviceHi 


au c 


= Clears line at the cursor. 


se 




DeviceHi 
Country= 
ShelUC: 


au u 
au h 


* Switch to Uertical editors. 


oa 


-d.Sys 




l.i li Key 


= Sélects File lo Edit. 


0: 


4SCD001 




F2 Key 


- Will s .km- both files R Exit. 


/ 


4 2048 




ESC Key 


- Will Exit without s.K'iii'|_ 


:5 


10 




F5 Key 


= Uill Edit 70,11- EDCON IHI file. 


/ 


F:5100 




PGDN 


- Page Down 20 lines. 








PGUP 


- Page Op 20 lines. 








Hone Key 
End Key 


- Mowe to start of line. 

- Move to end of line. 

S S t' t s. Intprl t.iiÈ île ii i» / ti t 1 


10 


/voc:1 


Del Key - Delete .: Ii.n-.n: l it .it the cursor. 

PgDn 



F1/alt/Ctrl - Help lllll - Change Oreas ESC s Exit 



deux fois le Bloc-Notes, puis, dans 
le premier, ouvrez C:\CONFIG.SYS, 
et dans le second, C:\AU- 
TOEXEC.BAT. 

Alternativement, vous pouvez uti- 
liser le programme SysEdit qui 
ouvre simultanément ces deux fi- 
chiers, plus ceux propres à 
Windows, à savoir WIN.INI et SYS- 
TEM. INI |par défaut, SysEdit n'ap- 
paraît dans aucun groupe du 
Gestionnaire de Programmes ; 
pour ajouter son icône à celles du 
Groupe Principal, activez la fenêtre 
du groupe en cliquant une fois de- 
dans, puis choisissez dans le menu 
"Fichier" l'option "Nouveau". Dans 
la boîte de dialogue qui s'affiche 
alors, assurez-vous que l'option 
"Programme" est cochée, puis cli- 
quez sur le bouton "Parcourir". 
Utilisez maintenant le sélecteur de 
fichiers, pour localiser le pro- 
gramme SYSEDIT.EXE qui se trouve 
dans le répertoire de Windows 
c'est-à-dire, normalement, C:\WIN- 
DOWS. Lorsque vous l'avez trouvé, 
cliquez sur "Ajouter", et l'icône de 
SysEdit apparaît "automagique- 
ment" dans la fenêtre du Groupe 
Principal). 

Et sous DD5 ? 

Etant donné que Microsoft n'a pas 
jugé bon de fournir une facilité si- 
milaire sous DOS, la seule solution 



possible consiste à utiliser le pro- 
gramme Edcon, subtil raccourci de 
"edit configuration", figurant sur la 
disquette PC Novice de ce mois. 
On pourrait qualifier Edcon de 
"double éditeur", capable d'afficher, 
de modifier, de sauvegarder et 
même d'imprimer deux fichiers si- 
multanément. Ces feux fichiers sont 
normalement C:\CONFIG.SYS et 
CVMJTOEXECBAT, mais cela peut 
être modifié grâce à un fichier de 
configuration. La seule restriction 
d'Edcon est qu'aucun des deux fi- 
chiers édités ne dépasse la limite de 
200 lignes, dont chacune peut at- 
teindre une longueur maximum de 
1 28 caractères. Un système d'aide 
en ligne est intégré et, en cadeau, 
Edcon fait même office d'économi- 
seur d'écran. 

Utilisation 

D'origine, Edcon affiche les deux fi- 
chiers dans deux fenêtres verticales. 
Si cette disposition ne vous plaît pas, 
appuyez sur ALT-H pour obtenir deux 
fenêtres horizontales, puis sur ALT-V 
pour revenir à la disposition verticale. 
Si les deux fichiers sont affichés si- 
multanément, un seul peut être 
édité à ia fois. Utilisez la touche TAB 
pour passer du premier fichier au 
second, et vice-versa. 
Employez les touches fléchées pour 
déplacer le curseur dans le fichier. 



Vous pouvez également appuyer 
sur ALT-C pour effacer la ligne cou- 
rante, ALT-I pour insérer une nou- 
velle ligne, ALT-D pour en suppri- 
mer une, et ALT-P pour imprimer les 
deux fichiers. En ce qui concerne 
les touches de fonction, F I affiche 
l'aide, F2 sauve les fichiers et quitte 
le programme, F5 ouvre une troi- 
sième fenêtre dans laquelle vous 
pouvez éditer la configuration 
d'Edcon, et F6 sauvegarde cette 
configuration. Enfin, utilisez la 
touche Echap pour quitter Edcon 
sans sauvegarder les fichiers. 

Configuration 

Au chargement, Edcon recherche 
dans son répertoire un fichier spé- 
cial nommé EDCON.INI. Ce fichier 
peut être édité en appuyant sur la 
touche F5. Il vous permettra de 
changer le nom des deux fichiers 
à éditer, ainsi que divers autres pa- 
ramètres de moindre importance.» 

Michel Descoins 



Configuration 
minimale nécessaire 

Un PC-XT 
4 Mo de mémoire 
MS-DOS 3.1 

Occupation du disque : 
I Ko environ 



». 



^ 
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HOPY OIME 



Un jeu qui a du ressort 



J 



Voici un petit jeu de plates-formes sous DOS aussi sym- 
pathique qu'attrayant. Aux commandes d'un robot spé- 
cial, vous devez récolter des perles éparpillées à travers 
de multiples tableaux, tout en évitant les tirs meurtriers 
d'ennemis féroces. 



ts> 




Installation 

Aucune installation particulière n'est requise. Une fois la dis- 
quette de PC Novice décompressée, le jeu Hopy-One est situé 
dans le répertoire C:\PCNOV27\HOPYONE de votre disque 
dur. Pour exécuter le programme, entrez, sous DOS. les com- 
mandes suivantes : 

CD\ 

CD \PCNOV27MHOPYONE 

HOPY-ONE 
Validez chaque ligne avec Entrée. Bien sûr. vous pouvez regrou- 
per toutes ces commandes dans un fichier HOPY-ONE.BAT, 
si le coeur vous en dit. 

Pour lire la documentation, remplacez la dernière ligne ci- 
dessus par : 

HOPY-DOC 



Ainsi présenté, Hopy One ne 
semble pas bien original et une 
impression de déjà vu peut même 
être ressentie. Rassurez-vous, vos 
craintes ne sont pas fondées. 
Votre robot, qui répond au doux 
nom de "Hopy One", possède la 
particularité intéressante de pou- 
voir se détendre et rebondir tel un 
ressort, afin d'accéder aux pas- 
sages surélevés. Grâce à son cou 
téléscopique, il peut également 
aller chercher les perles les plus 
haut perchées. Enfin, il dispose 
d'un système de treuil latéral lui 
permettant de s'accrocher entre 
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deux parois, ceci afin de franchir 
certains passages particulièrement 
difficiles. Côté armement, Hopy 
One est équipé de missiles, mais 
en nombre limité, et surtout, pas 
très puissants : en effet, il faut tou- 
cher un adversaire plusieurs fois 
avant de le détruire. 

Amusant 

Ce qui fait le charme de ce jeu, 
c'est la qualité de sa réalisation. Les 
graphismes très soignés, la ma- 
niabilité exemplaire du robot et le 
réalisme de l'animation (les per- 
sonnages sont soumis aux lois de 
la pesanteur et de l'inertie) le ren- 
dent immédiatement attrayant. 
Sans parler de quelques idées in- 
téressantes comme, par exemple, 
la présence dans certains tableaux 
de machines qui transforment 
Hopy One en une boule de métal 
rebondissante et sans défense, ou 
encore, le fait que tous les niveaux 
disposent de plusieurs sorties vous 
guidant chacune vers un tableau 
différent. 

A signaler que Hopy One est une 
réalisation française et que \d ver- 
sion enregistrée, qui inclut de 
nombreux tableaux supplémen- 
taires, ne coûte même pas 1 00 F 
Tous les détails nécessaires sont in- 
clus dans la documentation. Ne 
vous privez pas de la lire. ♦ 

Michel Descalns 



Configuration 
minimale nécessaire 

Un PC-AT 386 
Une carte graphique EGA 
16 couleurs 
4 Mo de mémoire 
MS-DOS 3.1 
En option : une carte 
SoundBlaster ou compa- 
tible 

Occupation du disque 
950 Ko environ 



^ 






PC Novice n°27 ♦ août 1 995 



BOXED IIM SPACE 




6 3> 



Un jeu fou 



Plus fort que Sokoban, plus terrible que Tetris, plus frustrant que Doom, ça n'existe 
pas ? Détrompez-vous, voici de quoi vous faire passer encore quelques nuits 
blanches devant votre PC. 




Boxed In Space est un jeu de ré- 
flexion original dont le principe est 
très simple à comprendre. 
Cependant, vous vous apercevrez 
rapidement que les jeux les plus 
simples sont également les plus pre- 
nants, d'autant plus que les puzzles 
proposés par Boxed In Space sont 
loin d'être évidents à résoudre. 

Principe 

Le but du jeu consiste à placer toutes 
les boîtes de couleurs de chaque ta- 
bleau sur l'emplacement corres- 
pondant identifié par la même cou- 
leur que la boîte qu'il doit recevoir 
La première difficulté provient du fait 



que, sitôt qu'une direction leur 
est donnée, les boîtes ne s'arrê- 
tent de glisser qu'au contact d'un 
corps étranger comme un mur 
ou une autre boîte. La seconde 
difficulté est constituée par la pré- 
sence, dans le tableau, de divers 
éléments susceptibles de modi- 
fier le mouvement des boîtes. 
Ainsi, par exemple, les flèches mo- 
difient la direction du déplacement, les 
transformateurs changent ia couleur 
de la boîte, les télétransporteurs l'en- 
voient directement à l'autre bout du 
tableau... et nous vous épargnons 
les bombes qui détruisent irrémédia- 
blement la boîte, empêchant ainsi de 
compléter le tableau. 

Utilisation 

Au début du jeu, Boxed in Space 
vous offre la possibilité de choisir le 
tableau que vous voulez tenter de 
compléter. Aucun ordre particulier 
n'est imposé, et la difficulté n'est pas 
croissante, tableau après tableau. A 
vous d'estimer lesquels sont les plus fa- 



Installation 

Aucune installation particulière n'est requise. Une fois la dis- 
quette de PC Novice décompressée, le jeu Boxed in Space 
est situé dans le répertoire C:\PCNOV2 7NBOXED de votre disque 
dur. Pour exécuter le programme, entrez, sous DOS, les com- 
mandes suivantes : 

CD\ 

CD \PCNOV27\BOXED 

BOXEDSW 
Validez chaque ligne avec Entrée. Bien sûr. vous pouvez regrou- 
per toutes ces commandes dans un fichier BOXED.BAT, si 
le coeur vous en dit. 



ciles ! Vous déplacez avec les touches 
fléchées du clavier un curseur per- 
mettant de sélectionner les boîtes : 
positionnez-le sur la boîte voulue, 
puis appuyez sur Espace pour la sé- 
lection. Utilisez à nouveau les touches 
fléchées pour déplacer la boîte dans 
la direction correspondante. Vous 
pouvez bouger la boîte autant de 
fois que vous le désirez. Actionnez 
une seconde fois la touche Espace 
pour la relâcher si, à ce moment pré- 
cis, la boîte se trouve sur un empla- 
cement de sa couleur elle se trans- 
forme en brique. Il n'y a plus qu'à 
coupler ensuite chaque boîte res- 
tante avec son emplacement cor- 
respondant. Si les tableaux propo- 
sés ne vous conviennent pas. Boxed 
in Space dispose d'un éditeur inté- 
gré qui vous permettra de créer les 
vôtres. Pour y accéder appuyez sim- 
plement sur la touche E. A noter que 
l'auteur aimerait recevoir une copie 
des nouveaux tableaux ainsi créés : 
n'hésitez donc pas à lui faire parvenir 
les vôtres. ♦ 

Michel L 



Configuration 
mînimafe nécessaire 

Un PC-AT 286 

Une carte graphique VGA 

4 Mo de mémoire 

MS-DOS 3. 1 

En option : une carte 

sonore SoundBlaster ou 

compatible 

Occupation du disque : 

1 80 Ko environ 
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Où en est 
votre créativité ? 




en vente chez votre marchand de journaux 
à partir du 24 juin 

ou par correspondance à J.D. Press, 105 rue Jules Guesde, 92532 Levallois Cedex 
(49 F + 1 1 de participation aux frais de port, par numéro) 




IMe soyez plus jamais seul avec 
votre PC 



fj 



m 



La pratique de l'informatique n'est pas aussi simple que l'on pourrait le croire. L'achat d'un PC et 
l'installation dans un premier temps de quelques logiciels se font en général sans grande difficulté. 

Mais ensuite ? 

Savez-vous utiliser toutes les finesses de vos systèmes d'exploitation ? 

Comment allez-vous créer une application qui réponde à vos vrais besoins ? 

En cas de problème matériel, savez-vous faire un premier diagnostic d'urgence ? 

Pour répondre à ces interrogations lisez, PC Novice, le magazine qui vous fera progresser par la 

pratique et facilitera votre apprentissage de l'informatique. 

PC Novice, un magazine pour progresser. 

Dans chaque numéro de PC Novice vous trouverez des applications originales conçues pour vous ap- 
prendre à utiliser toutes les ressources de votre ordinateur Ces dernières sont expliquées en détail. 
Grâce aux différents logiciels de la disquette, vous pourrez suivre pas à pas nos explications et mettre 
ainsi en pratique le contenu de la revue afin de créer des applications qui vous ressemblent. 

PC Novice, un magazine qui accompagne ses lecteurs. 

PC Novice est constamment à l'écoute de ses lecteurs. Pour résoudre vos problèmes rien de plus 
simple : écrivez à la rédaction. Un formulaire spécialement adapté pour une réponse personnali- 
sée est prévu à cet effet dans chaque exemplaire de PC Novice. S'il y a urgence, le service télématique 
36 1 5 PCNOV est 24 heures sur 24 à votre disposition. Nos spécialistes ont pour mission de faire 
l'impossible pour vous répondre. Vite ! 

PC Novice, un magazine qui vous informe. 

Le marché de l'informatique évolue chaque jour PC Novice sélectionne et vous présente un large panorama 
de produits (logiciels, livres, matériels...) qui conviennent le mieux à votre attente et à vos besoins. 

PC Novice, une qisquette gratuite. 

A l'heure du CD-ROM, plutôt que de vous offrir un catalogue d'images, une collection d'utilitaires 
banalisés, enfin n'importe quoi pour remplir ce support, nous préférons vous fournir une disquette vrai- 
ment utile. D'une part, tout le monde n'a pas un lecteur de CD-ROM et d'autre part ne vaut-il pas mieux 
la qualité que la quantité ? A propos de qualité, votre disquette bénéficie d'une garantie illimité. 

PC Novice, un magazine pour se divertir. 

Le sérieux des différentes rubriques de PC Novice ne nous fait pas oublier que tout travail mérite 
son pesant de divertissement. Pour votre distraction, PC Novice vous propose sur la disquette de la 
revue plusieurs jeux passionnants, sélectionnés avec soin. 

PC Novice, un compagnon qui ne vous laissera 
pas tomber 
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